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PROWADZIMY EXPRESOWĄ WYSYŁKĘ INFORMACJE i ZAMÓWIENIA: 
Poczta Polska i Serwisco i Pocztex 0-81 8875957 


Opłata zamówienia przy odbiorze. = 0-81 837 59 | 47 





Wysyłka w ciągu 48 godzin - odbiór w ciągu 2-3 dni* 
0-602 G3 50 51 


*) Prosimy o telefoniczne uzgodnienie terminu wysyłki. 


O >> ul.Mościckiego 1, 24-100 Puławy 1, Zapraszamy od 8 do 18. 


OBUDÓWY USWEBI COVNYIEAZOWE 











had wdów ind: z. 
dn 


e wy w 


| 


ini U 3 
PE sca ? 


4464305459 
RYRYRYWW% WA 
, RZEKY.KZERE 
853% 4%46> 
rRRYYRKYRYRKZYW 


| WAWRZE WYUWAE | 


z 


| RZRORESZAEM, 
10%%%00%8%656496 4% 


8890%4%32040954%4%44 
eROÓWYRYĘ%KĘ%EGU* 


** 
4% 
*% 


w 04 M m m 


A YĄWY WEKA Ł 


| Obudowa GTS klawiatura zewn > 
jraficzną, scar o Chassis A1200 klawiatura zewn z * ad: 
ą -| Panel frontowy FDD | zasilacz 200W + went ( 
| przewód FDD zasilacz 200W + went. 
s > | - | sterownik LED adapter zasilania PC-GTS 
rtotaca / | Int. klawiatury OnChip adapter PCMCIA 
a. - | ATX panel (3 szt.) adapter 2 x IDE 3.5" 
* —| koszyk 3 x 3.5" adapter 4 x DE3S" 
0 jedyny. IniErrace Wyjście AUDIO-CD taśma IDE 3,5->3,5+3,5 
lie rozpoznaję naciśnięcie dwóch ZĘ taśma IDE 2,5->2, 5+3,5 : 
mo BR x kieszeń HDD (klucz) 
BO > wentylator p 120 


PROWADZIMY EXPRESOWĄ WYSYŁKĘ " INFORMACJE I ZAMOWIENIA: 
Poczta Polska  Serwisco tt Pocztex = 0-81 887 59 57 


Opłata zamówienia przy odbiorze. 0-81 8875947 


Wysyłka w ciągu 48 godzin - odbiór w ciągu 2-3 dni* 
0- 602 63 sa 5 1 












*) Prosimy o telefoniczne uzgodnienie terminu wysyłki. 
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GIFT >> ul.Mościckiego 1, 24-100 Puławy 1, Zapraszamy od 8do 18. t- 





















TWARDE DYSKI 5 5 | N (NPĘDY EBROM 
O sów 170 MB  TEL.- TEL.. Wszystkie dyski zakupione w GIFT są 
Quantum 340 MB TEL - TEL - prawidłowo skonfigurowane, |CcCp 4x Mitsumi TEL. "TEL W komplecie z kązdym napędem CDROM 


przetestowane i w 100% sę z sterowniki do A600/1200, przewody audio 
Quantum 540 MB  TEL,- TEL,- systememAmigi. - boa CD 16x BTC 133,- 162,- oraz bezpłatny pa-kiet oprogramowania do 
Seagate 1.7 GB 385,- 470,- Kupując dysk można zażyczyć sobię. _ |CD 24x BTC 152,- 186,-- obsługi płyt audio, samplingu dźwięku z CD 


Seagate 2.1 GB 400.- 488.- NE instalację oprogramowa-nia:  |CD 24x Cyberdrive 160,- 196,- na HDD, zestaw programów testują-cych, 
: * B, M User Inter-f Locale |, tallery, itp. 
Seagate 3.2 GB 442,- 539,- pl. polskie fony, oraz ponad i20 MB |CD24x Samsung 163, 199,- "==" 


Seagate 4.3 GB 483,- 589,- oprogramowania (najnowsze gry, |CD32x Philips 193,- 236,- 
Seagate 6.4 GB 639,- 780,- a Radni. e gani | PON _ 1CD 32x Pioneer 197,- 241,- 
WD Caviar 2.1 GB  400,- 488,- gumacjiny 9 a | muzyki orz  CD32xToshiba _ 206, 251,- ka 
WD Caviar 3.2 GB  450,- 549,- |. zm08. TEL TEL pw = 8 „ 

WD Caviar 5.1 GB 671,- | > NAPEDY 6BDROM GED O —će 

- | Napęd GCD - wersja zewnętrzna napędu CDROM do A600/1200 w specjalnej estetycznej 


|obudowie metalowej z dodatkowymi złączami. Wyjście audio stereo (typ 2xchinch), 
słuchawkowe (typ minijack - do odsłuchu płyt muzycz-nych) oraz IDE 40pin do HDD 2,5" lub 
335": 









m. EZ” 1 Pełny komplet przewodów 
GAMIPŚ 2 Aż © a e połączeniowych do napę-du 
a | i/lub twardego dysku, 100% zgodności 
z system Amigi, kpl. oprogramowania 
do A 600/1200 (sampling, install, test, 
audio), instru-kcja PL, itp. 


BĘ Kupując dysk z 

oprogramowa- 
niem unikniesz  GabIĘDBYGAKAA 
problemów z instalacją. aa 4 


KARTY WASZ gi ś 





Napęd GCD 65,- 79,- 








E1208 TEL TEL. a plus cena napędu wewnętrznego. 
E1230/40 270,- 329, 

Blizzard 1230-IV 400,- 488,- |. MODEMY: 

Aka HOMOLOGACJA PL 

Apollo 1240/33 635,- 772,- m = Wszystkie modemy są zewnętrzne. 

Apollo 1240/40 184, 957 . 1 W komplecie zasilacz, przewody itp. 

Apollo 1260/50 1385,- 1689, - ( Wraz z zakupem modemu zakłada- 


my bezpłatne imienne konto internet. | 23, *— 
W prezencie od firmy GIFT pakiet  BECZZPE: 
oprogramowania do Internetu: ste- 8 NA © 

towniki, dialery, p www, irc, e-mail... 


PPC 603e 160 040/060 TEL TEL 
PPC 603e 200 040/060 TEL TEL | z 

PPC 603e 240 040/060 TEL TEL Ę 

SCSI do PPC (603e+) +221,- +270,- PAMIEĆ DO KART 


ami 6" 


Do każdej karty turbo dołączamy dodatkowo . gi "FIRM: TOSHIBA , MOTOROLA ipo : Zoltrix 33.6 SB 221,- > 270, + 








IE pakiet R OWOWSEN WR2: | SIMM 4MB  32- 39. ! Zoom V34V+ __ 299,- 365,- 
zawiera najnowsze DIDł! s 8. Mż ; 10 SE 
pr.testujące, sterowniki opr. ae. _ SIMM 8MB  48,- 59, o USR ots _409,- 499,- 
do obsługi pamięci wirtualnej, itp. UEGE piskie ceny. 'SIMM 16 MB _ 61> 75-> Motorola Ap. 34k_ 484,- 590,- 
30 WYŻ acziecy"SIMM 32 MB 1227 149- | USR Courier 590,- 720,- 
ła kleeo". a Wszystkie moduły pamięci SĘ 
a eco ŚCIE. goiane KEY" przez nasi ZZO | NOR OTVDSO 
3 "10986... «w których heda instalowane - Digitizer FG 24plus  245,- 299,- 
dano dba . - > H Przy „zamówieniu > Digitizer FG 24 movie 155,- 189,- 
Genlock BX 884,- 1079,- 
| NOM o ij „OSB Genlock VideoGen 1065,- 1299,- 
Stacja FDD 880 KB wew. i Ozn 94,-  115,- Arizona Mikser 1439,- 1756, - 
Stacja FDD 1.76 MB wew. 122- M8 Arizona Moduł FX 311,- 380,- 





ZIP DRIVE 100MB ATAPI "3275 08- Arizona program 81,- 99,- Kompletujemy 
zasilacz uniwersalny zew/wew do Amigi 5/6/1200 „a oRO R Arizona przewód RGB 20,-  25,- gotowe zestawy 
CZE W: 5 Arizona kaseta demo  16,- 20,- do prac desktop video. 





ROM 2.05 16bit GRAERA 
ROM 3.0 32bit 
ROM 3.1 16bit 


| ROM 3.1 32bit 
szybki kontroler HDD, CDROW itp. do A1200 


WYPRZEDAZ SJEĘCZĘ TU = SUPER CENY [a 
w M SEEM Rao owanancje!!! 


























Kontroler Fast-ATA2/EIDE A1200 o 205, 250, _ Amigi 4500 - - komplet A: 220 zł. 
| zewnętrzna obudowa dzenie 5,25" Ró 020%. 46 | * % 2 

ieakia do napędu CDROM. € CDR. kieszeni Z | RA Amiga 600 : - - komplet po o 320 zł. 
Obudowa 5,25" S. X Me 1200 ; m» komplet 0 3 58028 
Obudowa 5,25" ECO SF - ae 29, + 4% ć KM re mr 100 ore 10848 > h zi | MECENI i o 350 zł. 
komplet przewodów (2szt.) do podłaczenia i a 1 L0! 


ilips CM8833II 3603 


CDROM i HDD do A600/1200 + oprogramowanie 
CD KIT 3,5" 


CD KIT 2,5" | o; o, wad ski, i inne - dzwoń 081 887 59 47 
masaż ZYD PC o > gyski hdaSsze ceny są za wysokie 7 
PC Key A1200 OnChip zadzwoń i zaproponuj swoje 
PC Key A600 OnChip <przebijem y kazdą oferte... 


VGA Adapter , oprogramowanie 


Sprzedać się aktualnej oterty handlowej. W ogłoszeniu podano ceny netto oraz Gańy utto 

wliczonym podatkiem VAT 22%). Zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen oraz warunków 

Po. - aktualne informacje dostępne są telefonicznie lub fax'em. Na życzenie klienta tow: 
rzesłany o lub firmą kurierską. e artykuły sprzedawane przez. 


"Wszystkich naszych klientów 
żapraszamy w soboty do 
naszego punktu na giełdzie 
komputerowej przy 
ul.Grzybowskiej w Warszawie. 
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KOMPUTERY PAMIĘCI SIMM 

A1200T E/BOX 999,- 8 MB 59,- 
Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX, ROM 3. 1, 16 MB 89,- 
Workbench 3.1, zasilacz 230W, klawiatura Win'95 32 MB 3 49,- 
A1200T E/BOX Plus sake 2 a 


Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX, ROM 3.1, 
kontroler Fast-ATA2/EIDE, dysk 4,3 GB, CD-ROM x32, 
Workbench 3.1, zasilacz 230W, klawiatura Win'95 


KARTY DO A500/A600/CDTV 


Elbox 500/2 MB 143,- 


Elbox 500/2 167,- 
OBUDOWY TOWER DO A1200 _ Elbox500+1 MB 89. 





E/BOX 389,- Elbox 600/1 MB 83,- 
W komplecie Elbox 600/1+ zegar 109,- 
a o. Elbox CDTV/2 MB 179,- 
klawiatury PC/Amiga, Apollo 630/40MHz 319,- ZASILACZE 
interface LED, 
CY Zasilacz 230W zewnętrzny 89, = 
stacji dyskietek Zasilacz 25W zewnętrzny 45,- 
pen se. TWARDE DYSKI 3,5" Zasilacz 230W wewnętrzny do Tower 65,- 
akcesoria Caviar 2,5 GB 399,- 
PR Fujitsu 4,3 GB 549,- 
INTERFACE KLAWIATURY 
TOWER LC nwarface klawiatury PC/A4000 do A1200 69,- 
ż iiepszy i najszybszy interf klawiat do A1200, 
Rae zn | STACJE SUPER HD automatyczn =. r. ooo toczą octan klawiatury 
W komplecie LS-120 259 .. czy Amiga) 
chassis A1200, Super gęsta stacja 720kB/1,44MB/120MB, możliwość używania 5 inisiaco klawiatury PC/A4000 do A600 69,- 


panel frontowy 
stacji dyskietek 


dyskietek DD i HD oraz dyskietek LS-120M8, montuje się 


r 


na złącze IDE/EIDE, 10 x większa szybkość niż FDD AmiQ 





Dyskietka 120MB 39,- 
LC-I CZYTNIKI CD-ROM 
139,- 1?9- 32x Speed PIO 4 169,- 
KONTROLERY EIDE 36x Speed PIO 4 189,- 





Elbox Fast-ATA2/EIDE cca1oo 222,- 
Szybki transter do 16,6MB/s, pełna obsługa 
urządzeń standardu ATAPI, możliwość 
podłączenia 4 urządzeń EIDE 
(HDD, CD-ROM, CD-RW, LS-120, ZIP, rę 
obsługa HDD o pojemności powyzej 4GB 
w komplecie oprogramowanie ATA3.dr 





Przy zakupie HDD lub napędu CD-ROM 199.- 
CD-RW, LS-120, ZIP.. s 


NAGRYWARKI CD-RW 
CD-RW Philips x2x2x6 EIDE 1 199,- 


MONITORY CYFROWE 


Optiview 15" 599,- 
CTX 15" 699,- 
AKCESORIA 

Panel frontowy stacji dyskietekFDD  35,- 
Adapter PCMCIA 35,- 
IDE adapter 25/35 16,- 
Taśma IDE 1x3,5'/2x3,5' (78cm) 13,- 
Taśma do FDD (33 cm) ,„” 
Adapter zasilania do E/BOX 35,- 

98% za sora sień ZE DE 4 
SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Zadzwoń lub napisz po bezpłatny katalog WYSYŁKOWA SPRZEDAŻ RATALNA 


Ceny netto. Do cen należy doliczyć 22% VAT. Ceny mogą ulec zmianie. 


Wraz z zamówieniem wystarczy przesłać do nas: 

1. Wypełniony dowolny druk zaświadczenia o zarobkach. 
a 0-12 23 49 zj pe R 2. Dane z dowodu osobistego: imię i nazwisko, seria 
i numer dowodu, nr PESEL, adres i data zameldowania 


Q 0-601 564981 ' na pobyt staty. 


3. Nr i nazwa drugiego dowodu tożsamości (np. paszport, 


De] ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 prawo jazdy, legitymacja emeryta-rencisty). 
ELBOX © 30-702 KRAKÓW, ul. Lipowa 4 





Świąteczny prezent 
od Elboxu. 
Obudowa 

Tower E/BOX 


w Super 
cenie! 





KARTY PPC DO A1200 (O KCIGUUZ 


ilościowo) 
Blizzard 603e/160MHz+LC040/25MHz 1 1 99,- 
Blizzard 603e/160MHz+68040/25MHz 1 269,- 
Blizzard 603e/160MHz+68040/40MHz 1 599,- 
Blizzard 603e/160MHz+68060/50MHz 7 


Blizzard 603e/200MHz+68040/25MHz 1 569,- 
Blizzard 603e/200MHz+68040/40MHz 1 899,- 
Blizzard 603e/200MHz+68060/50MHz 2799 ,- 





Blizzard 603e/240MHz+68040/25MHz 1 869,- 
Blizzard 603e/240MHz+68040/40MHz 2 1 99,- 
Blizzard 603e/240MHz+68060/50MHz 3029 ,- 








SCANDOUBLERY 
ScanDoubier umoziwia podłączenie do komputera Amiga 
dowolnego monitora PC standardu VGA, SVGA, MultiSynch 
Elbox ScanDoubler wewnętzn 289,- 
Elbox ScanDoubler (oocia FickerFixer) zem 31 9,= 
Elbox ScanDoubler + FlickerFixer wew 399,- 
Elbox ScanDoubler + FlickerFixer zem 439,- | : 
KARTY TURBO DO A1200 
Elbox 1200/0-8MB 149,- Apollo 1240/33MHz 699,- 
Elbox 1200/4MB 165,- Apollo 1240/40MHz 789,- ei 
Elbox 1230-11 40MHz 325,- Apollo 1260/50MHz 1499,- 
KARTY TURBO DO A3000/4000 | Ć | 
CyberStorm PPC604e/180MHz Z © W. 
CyberStorm PPC604e/200MHz * Ra”. WSA Z 
CyberStorm PPC604e/233MHz ZĘ 3 


KARTY GRAFICZNE 





CyberVision PPC 8MB 879,- 

BVisionPPC 759,- SS 
KOPROCESORY 

33 MHz PLCC 99,- 

40 MHz PLCC 122,- 

50 MHz PGA 142,- 





ABER. SPZZNREWNE 1-3. 


am e COMPUTER CGS s. c. __ 
GRAPHICS SG: MT 04-202 Warszawa, ul. Marsa. 6 
ad srupio Zn, _- 04 „ul. Marsa 6 
= o ___ tel/fax +48 (22) 815-42-20. _ 
= wydawnictwo | x Relay me e-mail: e AOgeCAyULN UM = 
laj Publishing nouse SASS http:/www.cgs.com.pl'_ 


z 


J c — — PlayStation Magazyn 

' Kd = z 8: FU ion. Polska edycja najpopularniejszego na | 
SPP a świecie pisma, poświęconego kónsoli Sony 
ho gy „NA PlayStation. Każde-pismo-sprzedawane jest.__ 
wraz z krążkiem CD, zawierającym kady 
demo najnowszych gier. -— 


pe 
ZERNY ARTYKUŁ 
I ak 


Poj = AA | Cena det.-z-CD_22.00 zł-- 
ISBANNON LEE! Ś gone 


| OSPRZĘT 
TA) 


a ECRU LU LL 


APA BLAULAUCL( 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego”: 
magazynu o grach na PC. Aktualnie 





mma 7 EO PY LCN 






. > 3 „ p> -._ dostępne są w sprzedaży wersje UJ 
men k SĘ — z krążkiem CD lub bez. | 
>. = > Ą MD Cena det. z CD 11.99 zł | 
> A AA * NAT Cena det. bez CD 4.99 zł 
GUNZE UL w >* R A *. 4 SĘ A | pas 


RZEK - W dY |. 


zj Fe 4 


uUnos (FH 


eldo A 


>> del HIIT A2U1) ŻŁKUCK 


» Internet wTV = 
Dostępny już w Polse: 


| % y 4 | | 3 a: 5) 3 =, 5 <A X | u 
9 Ma U RES: - ui JĄ | 
ten. FRL A 


BLO GUCZAWANNYA 





_ Gry Komputerowe 


Popularny magazyn dla fanów gier. 


" Na równi traktuje gry dostępne na 10 
__„PlayStałion, Saturna, Nintendo64: 


Recenzje, porady, KULI 02 - 


Cena det. z CD 9.95 zł - 
EKUZ RCA 


Amiga-Gomputer Studio -_ - 

—Magazyn użytkownikow komputera Amiga.. 

Zawiera recenzje gier, opisy programów 

i sprzętu. Li w wersji z CD lnb bez. 
— (ena det. z CD 18.99zł — 
KL U$ bez [) M ” zł | 


SUE 


LASU WS WML USUN ZK KICKERS 
_ Zawiera porady do gier, opisy przejścia, 
KU CIOSÓW Oraz 2 de 8c tricks. 

, Cena det. 4.90 zł 
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COMPUTER 


http://www.cgs.com.pl/acs.htm 
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U PLUN Ela GLO7 14 
TUTALILCULOL ELU 
Marcin Jaskólski 
Maciej Matyka 
Jacek Pietruszczak 
Sebastian Streich 
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IBINFN A 
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001, 


Drukarnia PAW 
Warszawa, Al. Jerozolimskie 232 






ULE 
Amiga Computer Studio 
Marsa 6 
04-202 Warszawa 


Telefon: 
poniedziałek — piątek 
w godzinach 13 - 17 
tel. (0-22) 815-42-20 


BBS: 


codziennie w godz. 23-7 
tel. (0-22) 681-74-98 


Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za treść 
ogłoszeń redakcja nie odpowiada. Redakcja 
zastrzega sobie prawo do skracania i adiusta- 
cji materiałów. Nie zamówionych materiałów 
redakcja nie zwraca. 


|IGA 


STUDIO 





Dość niespodziewanie komputerowe media wdarły się na zagon z muzyką i spowodo- 
wały niemały zamęt. Kiedyś było łatwo: nagrywało się na analogowe kasety, które nie 
oferowały idealnego dźwięku, a z każdą wykonaną kopią jakość drastycznie się pogar- 
szała. Na kolejno pojawiające się nośniki nakładano opłaty na rzecz producentów au- 
dio — skoro ktoś kupuje np. kasetę czy MiniDisc, prawdopodobnie nagra tam materiał 
objęty prawami autorskimi, więc niech od razu za to zapłaci. Tak jest także z ostatnim 
potomkiem kasety — Audio CDR. Są to płytki CDR przeznaczone do niekomputerowych 
wypalarek hifi (urządzenia te są zabezpieczone przeciw używaniu zwykłych, kompute- 


rowych CDRów). 


Tymczasem w świecie komputerów panuje totalna anarchia. Muzykę można wypalić 
na tanim CDRze (czytaj str. 30 ;) albo spakować do MP3 i przechowywać w formie kil- 
kumegowych, łatwych do kopiowania i składowania plików o doskonałej jakości dźwię- 
ku. MP3 z najnowszymi przebojami są łatwo dostępne w Internecie, który jak wiadomo 
rządzi się własnymi prawami. Ostatnim „wynalazkiem” z tej dziedziny jest kieszonkowy 
odtwarzacz, do którego pamięci (brak jakichkolwiek dyskietek itp.) można przegrać z 


komputera kilkadziesiąt minut muzyki w postaci plików MP3. 


jA producenci i twórcy audio zaczynają przypominać żonglera, któremu posypały się pi- 
| łeczki. Jeśli chcą je pozbierać, w XXI wiek muszą wejść z gruntownie przebudowanym 
prawem o ochronie praw autorskich. 
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Spis treScio- 


Nowości 


Firma Alive Mediasoft zapowiedziała wydanie w niedługim czasie dwóch po- 
zycji. Pierwszą z nich będzie update do gry Goall, pod nazwą Goal! Season 
98-99. Dodatek będzie zawierał nie tylko aktualne składy wszystkich drużyn wy- 
stępujących w lidze angielskiej (począwszy od zespołów grających w czwartej Ii- 
dze, a skończywszy na drużynach walczących w Premiership), ale także zesta- 
wienia najlepszych zespołów klubowych i narodowych Europy. Autorzy zapowia- 
dają dwa tryby rozgrywki: ligę i puchary. 

Drugim projektem, nad którym pracują programiści z Alive Mediasoft, jest 
strzelanina pod nazwą Phoenix Fighters. Produkt ma wyróżniać się niesamowitą 
prędkością i płynnym scrollingiem, co sprawi, że gra stanie się czystą przyjem- 
nością. Program będzie wyróżniał się także oryginalną filozofią gry. Podstawo- 
wym celem gracza będzie ukończenie danego poziomu, jednak aby tego doko- 
nać będzie musiał wykonać kilka zróżnicowanych zadań. Pośród wielu trybów 
rozgrywki autorzy wyróżniają jeden: DogFight, w którym rozgrywka toczy się 
między dwoma graczami — ekran zostaje podzielony, więc do zabawy wystarczy 
jedna Amiga. Twórcy zapowiadają rychłe opublikowanie screenshotów oraz dem 
swoich produkcji. (R2D2) 


Epic Marketing przypomina się ze swoim tytułem Starfighter, który większość 
Amigowców spisała już na straty. Jeżeli wierzyć wieściom z EM, gra ukaże się 
jeszcze tej zimy. 


(R2D2) 
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Inicjator powstania gry, o której wielokrotnie już wspominaliśmy, Mikko „Kalsu” 
Kallinen, wstrzymał pracę nad programem, który, jak sam przyznał, był zbyt du- 
żym wyzwaniem. Autor nie przekaże dotychczas stworzonego kodu innym twór- 
com gier na Amigę. Mamy nadzieję, że Mikko zmieni zdanie i w przyszłości do- 
prowadzi swój projekt do szczęśliwego końca. 


(R2D2) 
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Mimo zapowiedzi Vulcan Software, że prace nad Wasted Dreams zostaną do- 
prowadzone do końca, Wasted Dreams nie zostanie wydana przez tę firmę. Po- 
wstanie natomiast gra pod tytułem Distant Dreams, nad którą prace prowadzi fir- 
ma Digital Dreams Entertainment. Jak się być może domyślacie, chodzi o ten 
sam projekt, który w wyniku zawirowań trafił do stajni DDE. 

Gwoli przypomnienia: świat, w którym poruszają się nasi bohaterowie (możli- 
wa jest bowiem rozgrywka, w której udział bierze dwóch graczy), widziany jest z 
góry, pod kątem. Akcja toczy się na kolonizowanej planecie Agillera. Podczas 
wyprawy powrotnej na Ziemię statek przewożący członków ekspedycji eksplo- 
dował, a dwóch ocalałych rozbitków wylądowało w na powierzchni Agillery. 

Wymagania Distant Dreams to Amiga z układami AGA lub kartą graficzną, 











Więcej Kryształów 

Firma Crystal Software przygarnęła pod 
swoje skrzydła dwa developerskie zespo- 
ły: Sanios Software oraz Digital Visiona- 
ries. Pierwsza ekipa pracuje obecnie nad 
RockDogs i Mage Wars, natomiast Wizjo- 
nerzy odpowiedzialni są za powstawanie 
gry pod tytułem The Holy Trinity (o której 
mogliście przeczytać w styczniowych No- 
wościach). Grupa Digital Visionaries po- 
szukuje programistów tworzących w C lub 


asemblerze. Nowa krew pozwoli na szyb- 
szą realizację projektu. (R2D2) 


http://www.crystal-software.com/ 


Inni także nie próżnują 
Członkowie Digital Dreams Entertainment 
pracują obecnie nad nowymi, interesują- 
cymi tytułami. Pierwszym z nich jest gra 
będąca połączeniem przygodówki z ele- 
mentami zręcznościowymi i rolpleja — Dia- 
blo's Island. Akcja osadzona jest w fanta- 





3MB RAM i czytnik płyt CD. 





(R2D2) 


Pomysł ten ucieszy zapewne wszystkich miłośników kultowej już kopaniny, jaką 
stała się gra Sensible World Of Soccer. Część menedżerska SWOS starzeje się 
dość szybko, gdyż co najmniej dwa razy w roku duża część futbolistów zmienia 
kluby. Zdając sobie z tego sprawę, firma Sensible Software wypuszczała regu- 
larnie update 'y z aktualnymi składami drużyn. Niestety, nie możemy liczyć już na 
twórców gry, którzy opuścili rynek gier amigowych. Cóż więc począć? Grać sta- 
rymi składami czy edytować wszystkie drużyny? Odpowiedzią na powyższe pro- 
blemy może być powstanie Amiga SWOS Network, sieci, która skupiać będzie 
administratorów z całego świata, odpowiedzialnych za regularne dokonywanie 
aktualizacji składów drużyn z ich krajów. Nadesłane zestawienia będą weryfiko- 
wane i ewentualnie modyfikowane, a następnie udostępniane wszystkim miłośni- 
kom SWOS jako jeden pakiet aktualizujący składy wszystkich drużyn. Może któ- 


ryś z czytelników zechciałby być administratorem drużyn polskich? 


stycznej krainie Hastor, która pogrążyła 
się w ciemnościach, odkąd zapanował tam 
chaos i terror zaprowadzony przez siły zła. 
W trakcie gry nasz bohater będzie odkry- 
wał nowe rodzaje broni, pancerzy, magi- 
czne przedmioty i tego typu stuff. Oczywi- 
ście wędrówka labiryntami będzie wpływa- 
ła na umiejętności postaci. Ciekawym po- 
mysłem jest wprowadzenie przez twórców 
systemu komunikacji z napotkanymi oso- 
bami. Dzięki ich pomocy osiągnięcie celu 





(R2D2) 


będzie dużo łatwiejsze, jednak postawa, 
jaką przybiorą w stosunku do naszego bo- 
hatera, będzie zależała w głównej mierze 
od naszego zachowania (rzućcie żebrako- 
wi grosik, a żabkę bez wahania pocałujcie 
— you never know... :). 

Grafika w Diablo's Land będzie trójwy- 
miarowa, z renderowanymi obiektami. Bar- 


dziej niż nastrojowa grafika o dreszcz emo- 


[ej] A JOWIKIO ma podobno dźwięk i digita- 


lizowana mowa. Wymagania DL w chwili 


Powstrzymać zło 
W przygotowaniu jest nowa przygodówka w stylu gier LucasArts. Producentem 
The Last Seal jest grupa Ancor. Trzeba przyznać, że tło dla rozgrywki prezentuje 
się ciekawie: w czasach starożytnego Egiptu Ziemię nawiedziło zło, które próbo- 
wało ujarzmić ludzką rasę. Na pomoc ludziom pospieszyli egipscy bogowie, któ- 
rzy pokonali i uwięzili najeżdżcę. Drzwi w klatce zabezpieczono pięcioma pie- 
częciami, ale od tej pory cztery z nich zostały usunięte (jedna przez archeologa, 
dwie przez złodziei pustoszących grobowce, czwarta z kolei przez ekipę nau- 
kowców). Tylko jedna, ostatnia pieczęć chroni świat przed złem. Zadaniem gra- 
cza jest odnowienie brakujących zabezpieczeń. TLS będzie wyróżniać się mię- 
dzy innymi renderowanymi podkładami, płynną animacją głównych postaci, kil- 
koma (do pięciu) widokami w każdym z pomieszczeń, wstawkami zręcznościo- 
wymi, digitalizowanymi dialogami oraz renderowanymi wstawkami wideo. Przy- 
godówka odpali się na każdej Amidze wyposażonej w kości AGA (nie przewidy- 
wany jest support dla kart graficznych) z procesorem co najmniej 030 i 16 MB 
RAM. Niezbędny będzie też czytnik płyt CD. (R2D2) 
http://www.datacomm.ch/ancor/tis 


Najlep ątka 


Na stronie AmigaFlame odbył się plebiscyt na dziesięć najlepszych gier ubiegłe- 
go roku. Co prawda do konkursu były zgłoszone tylko niektóre produkcje po- 
wstałe w tym okresie, jednak faworytów nie zabrakło. Jak można się było spo- 
dziewać, pierwsze miejsce i tytuł najlepszej gry roku 1998 zgarnął Quake. Dru- 
gie miejsce zajęła gra Foundation, trzecie Genetic Species, a czwarte przygo- 
dówka Sixth Sense Investigations. W pierwszej dziesiątce znalazły się także tytu- 
ły Eat The Whistle i Max Rally. (R2D2) 





obecnej to: AGA (lub karta graficzna), 4 MB oczyszczenie miasta z wszelkiej maści kry- 











Adam 'Frey” Barczyński, nasz były redakcyjny kolega, po rezygnacji z funkcji bo- 
żyszcza tłumów w ACS zaszył się w domowych pieleszach, by poświęcić się two- 
rzeniu. Owocem tego jest pierwsza pełna wersja długo oczekiwanego menedże- 
ra PSV Eindhoven. PSV zajmuje prawie 400 MB (!) i symuluje kilka lig (narodo- 
wych i fikcyjnych). Autor zawarł w swojej grze zwyczajowe opcje i statystyki, a 
także wszystko, czego zawsze brakowało mu w komercyjnych menedżerach. 
Oryginalnym dodatkiem są dowcipne komentarze kariery gracza w postaci ze- 
stawu łatwo rozpoznawalnych grafik i sampli. 

Inną produkcją Frey United jest Santa Monica Football Club. Jest to menedżer 
w wersji mini, w którym prowadzimy czwartoligową drużynę tytułową. Do wyboru 
jest 12 lig. Obie gry są freeware i ruszą na każdej Amidze z twardym dyskiem. 

Na tym nie koniec ofensywy FU. W planach jest jeszcze kilka menedżerów, w 
tym FSV Santa Monika Halleturnier (mistrzostwa Niemiec w piłce halowej) oraz 
Santa Monica FC Euro Challenge (ambitny projekt obejmujący równoległe sy- 
mulowanie 32 rozgrywek krajowych z całej Europy). (RB) 


REA TE 
"LIAM | | =ę4 


Kaster5> turnier 


są 14 
» NETOLI 
Hal lenne ts 


5 ZR 
a) w 


zk) U 
4 U 
43 ka" 


HE: 


fi 


SIRO TRIO MO |< 
o a kj ż 
TAAA. k 
o W W AM KĘ 4 
p Ę j 


Philips SV Eindhoven 


© 1995-1998 Frey United Software 


|  „kdódiodcóndówi 


OLOR 





Będzie 
Village Tronic potwierdziła, iż produkcja ośmiomegowych przystawek z kośćmi 
Voodoo zostanie rozpoczęta, gdyż firmie udało się do 20. grudnia zebrać ponad 
500 zamówień. Zainteresowanie tym produktem przejawiło już kilka firm produkują- 
cych gry na Amigę (m.in. The World Foundry, Digital Images i Future Tales). (R2D2) 


dobne jak w przypadku Diablo's Land: Dodatkowo z sieci można ściągnąć FAQ, 


RAM i CD (podejrzanie skromne). Zapowia- 
dany termin premiery — kwiecień. 

Drugą produkcją Digital Dreams Enter- 
tainment będzie MegaPolice. MP wyróż- 
niać się będzie głównie samym pomysłem, 
gdyż gra będzie... strategią czasu rzeczy- 
wistego rozgrywającą się na posterunku 
policji. Gracz wcieli się w rolę komendanta 
policji, którego zadaniem będzie zape- 
wnienie bezpieczeństwa na ulicach oraz 


minalistów. Rozgrywka nie będzie ograni- 
czała się tylko do masowej eksterminacji 
podejrzanego elementu szwędającego się 
po ulicach, w wielu przypadkach trzeba 
będzie kogoś aresztować lub przeprowa- 


dzić negocjacje z terrorystą. MegaPolice 


zawierać będzie ponad 600 MB trójwymia- 
rowej grafiki oraz efektów dźwiękowych, 
które nadadzą przeprowadzanym akcjom 
dodatkowego smaczku. Wymagania po- 


AGA lub karta graficzna, 6 MB RAM, czyt- 
nik CD. Z zapowiedzi wynika, że program 
mam być gotowy latem. (R2D2) 


Dodatki do Eat The Whistle 


Ledwo zapowiedzieliśmy ukazanie się tej 
kopaniny, a już ukazała się łatka podno- 
sząca numer wersji do 1.2, oferująca do- 
datki: edytor drużyn oraz konwerter ze- 
społów z gry Sensible World Of Soccer. 





czyli najczęściej zadawane pytania (od- 
nośnie tej gry), a także instrukcję w forma- 
cie ASCII. (R2D2) 


Halflife na Amigę? 

Firma Digital Images stara się o licencję 
na przeportowanie gry Halflife, będącej 
sporym przebojem na rynku pecetowych 
gier. Ostatnio starali się o Quake'a 2. Co 


oni kombinują? (R2D2) 
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Rebel 





Czytelnicy, którzy kupują AC$ z płytką i uważnie przeglą- 
dają jej zawartość, zapewne zetknęli się już z demem gry, 
którą mam zamiar dziś Wam przybliżyć. Jest nią Rebel. 


TROCHĘ HISTORII 


Demo tej gry (nazwanej wówczas 
GW24) zamieściliśmy na ACS co- 
verCD 7/98. Znaleźć ją można w kata- 
logu CzytelnicyZone/Games. Tak, tak, 
bowiem autorem Rebel (taki tytuł 
obecnie nosi gra) jest nasz czytelnik, 
Grzegorz Skowroński. Cieszymy się, 
że także Polacy zasilają rynek gier 
amigowych. 

Kolejne demo, które trafiło w nasze 
ręce, jest bliższe pełnej wersji gry. Re- 
bel jest już gotowy, jednak autor szu- 
ka wydawcy (firma, która miała pod- 
jąć się tej roli, zrezygnowała). 


KOLEJNA RTS 


Filozofia gry opiera się głównie na 
Dune II, choć wprowadza kilka no- 
wych (w stosunku do inspiratora) 
elementów. Zresztą można zaobser- 
wować wyrażny trend do miksowania 
pomysłów zaczerpniętych ze strategii 
różnego rodzaju oraz wzbogacanie 
nowych produkcji własnymi innowa- 
cjami (przykładem może być Expan- 
sion, która łączy w sobie cechy cha- 
rakterystyczne kilku klasycznych po- 
zycji). Tłem akcji w Rebel jest bunt, ja- 
ki wybuchł na jednej z planet układu 
GW24. Robotnicy pracujący na tej 
planecie odmówili dalszego wydoby- 
wania surowców, Co, jak się można 
domyślić, nie spodobało się centrali. 
Wysłano na ową planetę oddziały z 
misją przywrócenia ładu. 


p A: „E ZAŁ OZ 


UUZZG SĄ BELONU 


Zadaniem gracza jest wypełnianie 
kolejnych misji, które opierają się 
głównie na eliminacji wrogich od- 
działów. Aby wyprodukować odpo- 
wiednią liczbę jednostek bojowych 
zdolnych zniszczyć wrogie pojazdy i 
budynki, niezbędne jest rozbudowa- 
nie własnej bazy. Zależności przy- 
czynowo-skutkowe podobne są do 
występujących w Diunie. Podstawą 
jest wydobycie surowców (w Diunie 
był tylko jeden — przyprawa): ener- 
getycznego oraz dwóch do budowy 
pojazdów i budynków. Surowce (o- 
prócz energetycznego, gromadzone- 
go w energorafinerii) zwożone są do 
rafinerii i gromadzone w silosach. 
Budowa nowych budynków pociąga 
za sobą zwiększenie poboru energii i 
konieczność wzniesienia kolejnej 
energorafinerii. Tak jak w przypadku 
Diuny, zasoby surowców Są ograni- 
czone — trzeba nimi rozsądnie go- 
spodarować. 

innowacją jest wprowadzenie roz- 
woju technologicznego oraz wypraw 
międzyplanetarnych. Niestety, demo 
nie umożliwia wybudowania labora- 
torium ani portu kosmicznego, więc 
nie mogłem zapoznać się z tym 
aspektem rozgrywki. 


GRAFIKA, DŹWIĘK 
I MULTITASKING 


Gra została napisana w Amosie, a 
każdy zdaje sobie sprawę z ograni- 
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czeń, jakie stwarza ten język progra- 
mowania. Grafika jest ESCowa (nis- 
ka rozdzielczość i 32 kolory, anima- 
cje wykonane są w HAM i wyglądają 
korzystnie), a do tego amosowe 
screeny są bardzo odporne na 
wszelkie manipulacje (niemożność 
promowania). Szybkość scrollowa- 
nia grafiki też pozostawia wiele do 
życzenia (Napalm w takiej rozdziel- 
czości chodzi jak burza). 

Gra pracuje w „szemranym” mul- 
titaskingu (przełączanie ekranów 
Amiga+A). 

Jeżeli chodzi o dźwięki, to jest ich 
niewiele (chociaż Rebel wykrywa roz- 
szerzenie pamięci). W trakcie roz- 
grywki może przygrywać muzyczka, 
która nie jest zła (momentami przypo- 
mina klimatem Megalomanię) 


PODSUMOWUJĄC 


Rebel zapowiada się ciekawie, 
szczególnie jeśli chodzi o warstwę 
merytoryczną (oparcie się na do- 
brych, sprawdzonych wzorcach i 
uzupełnienie ich własnymi, cieka- 
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ZEJ ZWROTNOŚCI. 


wymi pomysłami). Nie sądzę, aby 
mogła zdobyć dużą popularność 
wśród posiadaczy silniejszych ma- 
szyn (na starcie odpadają amigow- 
cy z kartami graficznymi i peceto- 
wymi monitorami), gdyż zapowiada 
się istny wysyp RTSów oferujących 
większe możliwości w zamian za 
trochę mocy na pokładzie. Oczywi- 
ście inną kwestią będzie dostęp- 
ność owych programów w Polsce, 
a także ich cena. Za to posiadacze 
słabszych Amig (nie tylko pięćset- 
ek) z pewnością opowiedzą się za 
opisywanym tu programem, który 
ruszy na każdej Amidze z 1 MB 
RAM (zalecany jest procesor 020 i 
więcej pamięci). 

Także fakt, że Rebel jest progra- 
mem gotowym, czekającym tylko na 
wydawcę, stawia tę grę w korzy- 
stnym świetle. Jeśli jakaś firma jest 
zainteresowana publikacją Rebela, 
podaję namiar na autora: Grzegorz 
Skowroński, (013) 469-86-72 (w go- 
dzinach 8.00 — 17.00). 

Artur „R2D2” Frankowski 











Fubar_ 


Już chyba zdążyliście się przyzwyczaić do tego, iż dużą 
część Nowości, a jeszcze większą część działu Praca W 
Toku zajmują teksty dotyczące powstających strategii. 


obrze to czy źle? Są dwa 
punkty widzenia. Z jednej 
strony konkurencja klientom 
(czyli nam) nie zaszkodzi. Łatwiej jest 
wybrać program dla siebie z szerszej 
oferty kilku firm. Z drugiej strony 
chciałoby się słyszeć trochę więcej o 
przedstawicielkach innych gatunków 
gier (ale nie wpadajmy w czarną roz- 
pacz, nie jest tak żle, choć mogłoby 
być lepiej :). Dodatkową pociechą jest 
duże zróżnicowanie nowo powstają- 
cych strategii. Owe programy są do- 
syć oryginalnymi kompilacjami klasy- 
cznych pomysłów wzbogaconymi o 
nowe rozwiązania, często z ciekawą 
fabułą. Jak jest w przypadku Fubar? 


ZAŁOŻENIA 


Projekt został rozpoczęty przez grupę 
developerską Q-Software, a obecnie 
opiekę nad nim sprawuje znana firma 
Blittersoft. Od razu wyróżnia pro- 
gram... brak fabuły! Tak, tak, gdyż ta- 
kie jest zamierzenie autorów, którzy 
dopasowanie historyjki do wydarzeń 
pozostawiają graczowi. Nie wynika to 
z ich lenistwa, ale z filozofii gry. Roz- 
grywka może być tak różnorodna, 





jak wiele pomysłów na grę mają gra- 
cze, gdyż założeniem Fubar jest udo- 
stępnienie zawodnikowi pełnej wła- 
dzy nad swoimi poczynaniami (oczy- 
wiście w pewnych ramach, autorzy 
nie opracowali jeszcze programu o 
własnej inteligencji :). 

Zadaniem gracza jest kierowanie 
swoim państwem (czy też plemieniem) 
aby osiągnąć założony cel. W pier- 
wszym trybie — Quick-Fire — należy 
po prostu wyeliminować rywali (wszy- 
stkie chwyty dozwolone: może bom- 
bka, a może wywołanie buntu we wro- 
gim mieście?). W drugim trybie — 
Strategic — zadanie jest odmienne. 
Zaczynając od roli przywódcy małej 
grupki podwładnych (burmistrz, pre- 
zydent, a może szaman) trzeba tak 
kierować jej poczynaniami, aby zdo- 
być władzę nad jak największą czę- 
ścią świata. Aby tego dokonać, należy 
założyć kilka miast i je rozwinąć — bę- 
dą naszym zapleczem i bazą wypado- 
wą. Trzeba pamiętać, że armia bez 
odpowiedniego wsparcia nie przetrwa 
(gdyby Napoleon kazał uszyć kilka 
palt i futerek, zapewnił regularny do- 
pływ ciepłej herbatki z rumem, a w 





kraju miał kilku doświadczonych me- 
teorologów...). Poza tym należy dbać, 
by mieszkańcy naszego państwa mieli 
dobre nastroje, gdyż bunty i zamie- 
szki nie umacniają pozycji przywódcy. 


CO NOWEGO? 


Możecie zapytać. Wszak filozofią Fu- 
bar niewiele różni się od Cywilizacji. 
Gdy spojrzymy na mapę świata, także 
ona przypomina tę z Civilization (pomi- 
jając wyższą rozdzielczość i bogatszą 
paletę kolorów). Kliknięcie na polu 
miasta przełącza nas na ekran tej osa- 
dy. Jednak Fubar nie jest (a raczej nie 
będzie) klonem klasycznej pozycji, ja- 
ką niewątpliwie jest Cywilizacja. Pro- 
gram zawiera wiele nowatorskich po- 
mysłów, takich jak inny, zręcznościowy 
sposób rozgrywania walki, bardzo sze- 
roką gamę zagrywek osłabiających 
przeciwnika bezpośrednio lub pośre- 


sSgĘ 


am 





Pat weiiwcawiy kspiraMi © i kkówik 


dnio (sabotaż, zamach, szpiegostwo 
itp.), zróżnicowany arsenał broni (nuk- 
learna, chemiczna, biologiczna, gazy — 
czego tylko zapragniecie. Ciekawe czy 
Saddam ma Amigę?) oraz jednostek 
bojowych (ponad 350). 

Mało? Jedziemy dalej. Fubar 
umożliwi rozgrywkę nawet 16 gra- 
czom naraz (komputerowym lub „ży- 
wym”) i będzie działał w sieci (nare- 
szcie!). Słabo? No to jeszcze trochę 
dobrego. Program będzie w pełni „cu- 
stomizowalny” (ciekawe, co na takie 
słowo prof. Miodek), czyli możliwa bę- 
dzie edycja praktycznie wszystkiego 
— świata, sytuacji politycznej (rządy), 
jednostek, całych armii, a także grafiki 
(poprzez dołączanie nowych elemen- 
tów). Muzykę do Fubar ma stworzyć 
angielska kapela rockowo-metalowa 
The Unchosen. Przewidywane są 
wstawki Full Motion Video. Fubar bę- 
dzie miał support dla kart graficznych, 
muzycznych (AHl), a także dla PPC. 

Co z wymaganiami? Nie są wyso- 
kie — OS 3.0+, AGA, 020+, 8 MB 
FAST, czytnik CD i 20 MB wolnego 
miejsca na twardym. Jednak przy ta- 
kiej konfiguracji program nie będzie 
śmigał, a część zręcznościowa będzie 
działała z rozsądną prędkością tylko 
w niskiej rozdzielczości (zalecana jest 
czterdziestka i/lub karta graficzna). 


NA ZAKOŃCZENIE 


Fubar zapowiada się ciekawie, jednak 
zanim ostateczna wersja ujrzy światło 
dzienne, minie z pewnością kilka mie- 
sięcy. Na naszym coverCD umieściliś- 
my wydane ostatnio demo, które jest 
bardzo wczesną wersją demonstra- 
cyjną (ma status alfa) i praktycznie 
ukazuje jedynie generalne założenia 
twórców. Nieco więcej światła rzuca 
załączona dokumentacja (w postaci 
dokumentów HTML). 

Artur „R2D2” Frankowski 


PS. Uruchamialne są dwa pliki: Fu- 


bar.exe (zasadnicza gra) i 
Bscreen.exe (walka). 
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DAWNO TEMU, W ODLEGŁEJ 
GALAKTYCE... 


Istoty, które możemy uważać za ostat- 
nich potomków rasy ludzkiej, żyją na 
ośmiu sztucznie stworzonych plane- 
tach w systemie zwanym Zeitor. Za- 
mieszkiwały niegdyś wspólnie planetę 
Kobaia po tym, jak Matka Ziemia zo- 
stała całkowicie zniszczona w wyniku 
kosmicznej kolizji. Niestety, przez ty- 
siące lat rasy wiodły między sobą nie- 
ustanną wojnę, która doprowadziła 
planetę Kobai do niemal całkowitego 
zniszczenia. Kiedy okazało się, że ża- 
dna ze stron nie jest w stanie poko- 
nać rywali, osiem ras zdecydowało 
się opuścić niemal martwą już plane- 
tę. Osiedliły się na ośmiu sztucznie 
stworzonych ciałach niebieskich, lecz 
mimo długoletniej izolacji wciąż pozo- 
stawały dla siebie wrogami. 

Były przywódca planety Karn, Thi- 
tan, dzięki starożytnym dokumentom 
odkrył sekret powstawania energii 
zawartej w rdzeniu planety Kobai. Ta- 
jemnica, która pozostawała nieodga- 
dniona przez tysiąclecia, została po- 
znana przez istotę, która pragnęła za- 
władnąć całym systemem. Ośmiu 
śmiałków pochodzących z ośmiu 
wrogich sobie planet postanowiło 
stawić czoła Thitanowi. Muszą poko- 
nać szaleńca zanim zdoła zbudować 
generator mocy wykorzystujący ener- 


Olo Fight 


W ubiegłym numerze Amiga Computer Studio, w dziale 
Nowości zakomunikowałem wydanie nowej bijatyki na 
Amigę. Zgodnie z zapowiedzią, w tym numerze zamie- 
szczamy pełną recenzję tej gry. 


gię pochodzącą z wnętrza Kobai. 
Osiem ras mogło stanąć ramię w 
ramię przeciwko wspólnemu wrogowi, 
ale po setkach tysięcy lat ci, którzy 
niegdyś znani byli jako ludzie, do tej 
pory nie wyciągnęli wniosków z udzie- 
lonej im lekcji historii i wciąż walczą ze 
sobą, jeśli tylko nadarzy się okazja... 


KRÓTKI WSTĘP 

Olo Fight jest bijatyką osadzoną w — 
jak uważam — ciekawej rzeczywisto- 
ści. Historyjka przytoczona wyżej wy- 
jaśnia, kto jest głównym wrogiem, 
którego pokonanie stanowi cel gry. 
Dzięki wstępowi wiemy także, dlacze- 
go przed pojedynkiem z Thitanem 
musimy stoczyć zwycięskie walki z 
innymi istotami, których zamiarem 
jest także zwyciężenie szaleńca. Olo 
Fight jest bijatyką klasyczną, nawią- 
zującą do takich pozycji, jak Mortal 
Kombat, Street Fighter czy Fighting 
Spirit. Wprowadza jednak kilka cie- 
kawych elementów dotąd niespoty- 
kanych w grach tego typu (przynaj- 
mniej na Amidze). 


ROZGRYWKA 


Polega na toczeniu pojedynków jeden 
na jeden. Do wyboru jest osiem (choć 
może być aż dziesięć, ale o tym póź- 
niej) postaci wywodzących się z fan- 
tastycznych krain (niewiele z nich 


przypomina z wyglądu człowieka). 
Każda postać różni się nie tylko wy- 
glądem, ale także stylem walki i oczy- 
wiście ciosami. Należy podkreślić róż- 
norodność ciosów, zarówno podsta- 
wowych, jak i specjalnych, ktorych 
gamę można rozszerzać i pewnym 
stopniu modyfikować wedle własne- 
go uznania (o tym także za chwilę). 
Ciosów jest tak dużo, że po wielu go- 
dzinach gry i jej ukonczeniu jednym 
z zawodników (na najwyzszym pozio- 
mie) nie stosuję wszystkich — nie je- 
stem w stanie ich spamiętac. Wybra- 
łem około 70% uderzeń, choć czasa- 
mi udaje mi się, najczęściej przypad- 
kiem, wykonać nieszabionowe, efek- 
towne zagranie, którego nie spodzie- 
wał się mój przeciwnik 

Inne ciosy dostępne są gdy nasz 
bohater stoi, inne gdy idzie, a jeszcze 
inne gdy skacze. Dodam, że oprocz 
standardowych uderzen typu koprię- 
cie, cios pięścią itp., ktorymi dyspo- 
nuje chyba każda z postac! (ale wyko- 
nuje je w inny, charakterystyczny dla 
siebie sposób), każdy zawodnik ma 
umiejętność zadawania ciosów cha- 
rakterystycznych dla niego (np. Ha- 
mala uderza ogonem, Ork lubi gryzc., 
Necter wykorzystuje swoje skrzydła 
Thitan używa topora itd.). Do tego do- 
chodzą ciosy specjalne, ktorych wy- 
konanie jest prostsze niż w jakiejko- 
wiek innej bijatyce (nie wspominam tu 
nawet o Mortalu, gdyż stosowane tam 
kombinacje przejdą chyba do husto- 
rii). Każdy z czterech dostępnych 
podczas walki ciosów specjalnych 
osiągalny jest po dłuższym przytrzy- 
maniu fire i wykonaniu ruchu w jed- 





nym z czterech kierunków. Aby było 
nam łatwiej, możemy zdefiniować, jaki 
cios ma znajdować się pod daną 
kombinacją fire+kierunek. Liczba cio- 
sów specjalnych jest ograniczona i 
zależy od doświadczenia wojownika 
(ale o tym „potym”). 


TRYBY ROZGRYWKI 


Gra umożliwia stoczenie walk w kilku 
trybach: 

W Story walczymy po kolei ze 
wszystkimi przeciwnikami, przedostat- 
ni jest Plagex, ostatni Thitan. 

W Survival bijemy się z losowo wy- 
branymi przeciwnikami aż do momen- 
tu, gdy przegramy. Ważne jest, że ko- 
lejną walkę zaczynamy z energią, jaka 
pozostała nam z wcześniejszego me- 
czu plus mały bonus za zwycięstwo. 

Time Attack przebiega tak jak Sto- 
ry, ale liczy się łączny czas, w jakim 
pokonamy wszystkich przeciwników. 

Single Battle to pojedyncza walka 
z komputerowym zawodnikiem. 

Vs Battle to oczywiście walka 
dwóch „żywych” graczy. Na prze- 


bieg walki nie wpływają umiejętno- 
ści postaci. 

Poziom trudności dotyczy trybów 
Story, Time Attack i Single Battle. W 
trybie Survival umiejętności przeciw- 
ników wzrastają skokowo po każdej 
dziesiątce pokonanych postaci (gdy 
na koncie mamy ponad 30 pokona- 
nych, gra staje się trudniejsza niż w 
trybie Story na najwyższym poziomie 
trudności, wyłączając najlepiej wal- 
czącego Thitana). 


UROZMAICENIA 


Tych jest w programie sporo i właści- 
wie one przesądzają o tym, iż gra ko- 
rzystnie wyróżnia się w całej gamie bi- 
jatyk powstałych na Amigę. Głównym 
atutem Olo Fight jest to, że nasz za- 
wodnik nabiera doświadczenia po 
każdym meczu — doskonali się nie tyl- 
ko gracz, ale także postać, którą kie- 
ruje. Czym się to przejawia? Każdy z 
wojowników Ma własną charaktery- 
stykę — punkty, które odzwierciedlają 
jego umiejętności. Autorzy wyróżnili 
cztery elementy, które mogą zostać 
wytrenowane. Są nimi: atak (siła cio- 
sów), obrona (efektywność zasłon i 
bloków), odporność (na otrzymywane 
ciosy) i energia (na początku walki). 
Minimalne wartości charakterystyk to 
1, maksymalne — 9. Każde nagranie 
ustawień parametrów gry powoduje 
zapisanie charakterystyk na dysku, 
więc zalecana jest gra jednym, wybra- 
nym zawodnikiem. 

Ale to nie wszystkie przejawy zdo- 
bywanego doświadczenia. Postać w 
trakcie walk nabywa umiejętności sto- 
sowania nowych ciosów specjalnych. 
Maksymalnie może dysponować dzie- 
sięcioma specjalami, z których przed 
walką wybiera cztery. 

Mimo wielu stoczonych walk (Ha- 
mala, którym walczę, ma już cztery 
dziewiątki, a więc jest maksymalnie 
wytrenowany) wciąż nie mam do dys- 


pozycji wszystkich ruchów specjal- 
nych. To głównie dzięki temu gra nie 
znudzi się szybko. Chociaż ukoń- 
czenie rozgrywki w trybie Story na 
najtrudniejszym poziomie ulubio- 
nym, wytrenowanym zawodnikiem 
nie sprawia mi większych trudności, 
to przede mną kolejne wyzwanie: 
ukończenie gry pozostałymi dzie- 
więcioma postaciami. Tak, dziewię- 
cioma, gdyż po ukończeniu gry w 
trybie Story na poziomach Hard i 
Super możliwe jest wybranie (odpo- 
wiednio) Plagexa i Thitana! 

Program umożliwia nagranie rekor- 
dów dla trybu Survival — liczba poko- 
nanych wrogów oraz dla trybu Time 
Attack — łączny czas walk (oddzielnie 
dla każdego poziomu trudności). 
Swoje wyniki można podesłać na ser- 
wer firmy Real Ologram, gdzie będą 
odbywać się międzynarodowe kore- 
spondencyjne zawody w Olo Fight. Ta 
przyjemność zarezerwowana jest tyl- 
ko dla LEGALNYCH użytkowników 
programu, którzy wyślą swoją kartę 
rejestracyjną. Jest to ciekawy sposób 
nakłaniania klientów do kupowania 
oryginałów. Ciekawe, jak będzie ze 
skutecznością. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Jeżeli chodzi o grafikę, to jest w peł- 
ni renderowana. Jak twierdzą auto- 
rzy, na ekranie wyświetlanych jest 
ponad 3000 kolorów. Wszystko to w 
niskiej rozdzielczości, więc siłą rze- 
czy postaci są nieco kanciaste. Bar- 
dzo ładnie wykonana jest większość 
podkładów, a tła są animowane — 
pojawiają się statki kosmiczne, błys- 
kawice, postaci modlące się do po- 
sągów swoich bóstw - w zależności 
od planety, na której walczymy, gdyż 
scenerie poszczególnych światów 
znacznie różnią się między sobą. 
Autorzy zastosowali także efekt pa- 
ralaksy (kilku planów). 


Motywy muzyczne bardzo mi się 
spodobały, być może dlatego, że 
wykonane są w stylu starych, do- 
brych, typowo amigowych modułów 
(podobne rytmy i niektóre specyfi- 
czne sample). Już dawno nie potrafi- 
łem zanucić większości motywów 
muzycznych występujących w ja- 
kiejś gierce (niegdyś bywało to na 
porządku dziennym). Warto dodać, 
że klimat muzyczek zmienia się w 
zależności od sytuacji. 

Dźwięki — dobre odgłosy bijatyki, 
bardzo ciekawe, charakterystyczne 
dla każdej planety odgłosy w tle (aby 
je dobrze usłyszeć trzeba wyłączyć 
muzykę i nieco zwiększyć głośność). 
Brakuje mi jednak wstawek z mową 
(sampli takich jak mortalowe Barrrra- 
ka wins!). Dziwi brak tego typu sampli, 
gdyż gra wymaga zaledwie 0,7 MB 
ChipRAM i jest jeszcze sporo miej- 
sca. Być może zostanie to „naprawio- 
ne” w edycji CD (my otrzymaliśmy od 
wydawcy wersję dyskietkową). 


NA KONIEC 


Olo Fight jest debiutem włoskiej firmy 
The Real Ologram na rynku amigo- 
wych gier i jest debiutem udanym. 
Otrzymujemy produkt kompletny, po- 
cząwszy od dopracowanego progra- 
mu, poprzez estetyczne i trwałe pu- 
dełko z krótką, ale przejrzystą instruk- 
cją w trzech językach (angielski, nie- 
miecki i włoski), plakatami i naklejka- 
mi, aż po możliwość umieszczenia 
swojego wyniku w tabeli wszechrekor- 
dów. Jedynymi mankamentami są we- 
dług mnie: nieco zbyt mało dźwięków 
(brak zwłaszcza digitalizowanej mo- 
wy) oraz grafika niemal wyłącznie w 





niskiej rozdzielczości (łącznie ze sta- 
tycznymi screenami). Wyrenderowane 
postaci tracą wiele szczegółów — aby 
się o tym przekonać wystarczy spo- 
jrzeć na screeny oraz pudełko (ewen- 
tualnie zdjęcia wojowników zamie- 
szczone na końcu instrukcji). 

Chociaż w rozgrywkę wprowadza 
nas krótkie intro ukazujące wszystkie 
postaci na macierzystych planetach, 
większość trudu grafików włożonego 
w stworzenie ciekawych animacji po- 
szła na marne, gdyż ukazywane są 
one w małych okienkach. Łudzę się, 
że w zapowiadanej wersji CD anima- 
cje te będą pełniejsze. 

Mimo tych drobnych niedociąg- 
nięć polecam Olo Fight, która wciąg- 
nęła mnie dużo bardziej, niż spory hit, 
jakim był Capital Punishment. 

Artur „R2D2” Frankowski 


PS. Oprócz edycji CD zapowiada- 
ny jest patch uzupełniający Olo Fight 
o support dla kart graficznych. 
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Power Drive 





Prawdę mówiąc, od jakiegoś czasu brakuje mi dobrych 
wyścigów samochodowych. Nie tych trójwymiarowych, 
ale obserwowanych z góry. A tu nic. Cóż, trzeba będzie 
sięgnąć do zakurzonego lamusa... 


GDZIE SIĘ JEZDZI? 

W Power Drive będziesz się mógł ści- 
gać w różnych rejonach świata. Zależ- 
nie od państwa, w którym się znaj- 
dziesz, będziesz jeżdzić na śniegu, 
piaskach, drodze gruntowej oraz po 
błocie w czasie deszczu. Autorzy nie 
pozbawili Cię możliwości ścigania się 
nocą. Nie odkryję Ameryki, jeśli po- 
wiem, że jazda jest wtedy trudniejsza. 


SAMOCHODY 


Podczas gry możesz zasiąść za kiero- 
wnicą jednego z czterech aut: Mini 
Cooper $, Fiat Cinquecento Turbo 
(TAK!!!), Renault Clio Williams i Vaux- 
hall Astra GSI 16V. Samochody poza 
wyglądem różnią się maksymalnymi 
prędkościami oraz sposobem prowa- 
dzenia. Oczywiście te szybsze są 
trudniejsze do poskromienia, ale dzię- 
ki nim można osiągać lepsze wyniki. 


JEDZIEMY 


Po wybraniu auta (Mini Coopera S lub 
Cinquecento — bo na inne nie starczy 
Ci na razie kasy) masz możliwość wy- 
brania pomiędzy rajdem, a trenin- 
giem. Na początku radzę wybrać to 
drugie i poćwiczyć sobie na specjal- 
nie przygotowanym torze wchodzenie 
w zakręty, hamowanie itp. Do testów 
radzę wybrać ten samochód, którym 
na początku zamierzasz się ścigać. 
Mimo iż po wyborze Cinquecento nie 
zostanie Ci grosz przy duszy, warto 
się nań zdecydować. Po prostu jest 





szybszy od Coopera. Co prawda Coo- 
perem można bić rekordy, ale mi się 
udało tylko na pierwszej trasie. Przy 
konfrontacji z Cinquecento (prowa- 
dzonym przez komputer) nie ma 
szans na wygranie wyścigu. 

Po zapłaceniu wpisowego rozpo- 
czyna się rajd. 


RAJD 

W Power Drive Twój samochód jest 
widoczny z góry. Przy drodze stoją 
gapie podziwiający Twe zmagania. Na 
dole ekranu znajduje się pasek, na 
którym wyświetlone jest kilka przydat- 
nych rzeczy: aktualny czas, czas re- 
kordowy trasy, prędkościomierz (ten 
mniejszy) i obrotomierz (większy) i 
skrzynia biegów (spacja przełącza na 
wsteczny). 

Na drodze po hamowaniu lub 
ostrym wejściu w zakręt pojawiają się 
ślady opon (które zresztą zaraz znika- 
ją). Gdy uderzysz w pobocze, z auta 
sypią się drobne odłamki szkła. Przy 
zderzeniu tracisz cenny czas oraz 
uszkadzasz samochód (procentowo, 
ale o tym później). Na drodze leżą 
różnego rodzaju bonusy: zegarek za- 
trzymuje czas na chwilkę; N to dopa- 
lacz, zaś „zielone kwadraciki” to pie- 
niądze, które powinieneś jak najczę- 
ściej zbierać. Pamiętaj, że komputer 
także zbiera ww. przedmioty. 

Nastrój psuje jedynie bezwypadko- 
wa jazda komputera, który każdy za- 
kręt pokonuje bezbłędnie. Ale przecież 
tak jeżdżą profesjonalni zawodowcy, a 
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po paru godzinach treningu można bic 
rekordy trasy i wygrywac z kompute- 
rem (mi udało się przy trzech pier- 
wszych spotkaniach, bo dalej to...) 


META 


Po minięciu mety dostajesz kasę (o ile 
zmieściłeś się w czasie). Jeśli pobiłeś 
rekord trasy lub pokonałes kompute- 
rowego rajdowca, dostajesz premię 
Następnie zarobione pieniądze prze- 
znaczasz na naprawę silnika (w pier- 
wszej kolejności), wału napędowego, 
zawieszenia, opon i świateł 


ZAKOŃCZENIE 


Muszę przyznać, że żadne wyścigi tak 
mnie nie wciągnęły, jak Power Drive 
Wtej grze naprawdę można poczuć. 
jak się czuje kierowca rajdowy pod- 
czas jazdy. Dość duży realizm prowa- 
dzenia samochodu (na każdym zakrę- 
cie widać skręt kół oraz jak rzuca ty- 
łem). Grafika jest na wysokim pozio- 
mie (samochody są dopracowane wi- 
dać nawet lusterka i skręt kół), oczy- 







wiście jak na „pięćsetkowe” retro. Po 
dłuższym czasie grania mamy dość 
muzyki, przydałyby się jakieś odgłosy. 

Ogólnie, kawał dobrych wyścigów 
— dziś już takich nie robią. 


Marcin „Pirat As” Podlipski 
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RPG - Raport 


Czyli kilka słów o grach traktujących o zmniejszającej 
się populacji złych czarowników. 


d czego zaczniemy? Może 

od przyszłości — na co na- 

miętnie czekamy i czego 
się spodziewamy, bo w tym mo- 
mencie sytuacja amigowych rolep- 
layowców jest po prostu tragiczna. 
Ja sam z braku nowych tytułów za- 
cząłem pogrywać w pierwszą 
część kultowej giery Ishar (wstyd 
się przyznać — nigdy w nią nie gra- 
łem, moją pierwszą RPG była IS- 
HAR 2) i odkryłem, że dalsze czę- 
ści są tylko jej marnym odbiciem. 
Przy okazji chcę zdementować błę- 
dną informację, że Ishar — Legend 
Of Fortress nie chodzi na A1200. 
Na mojej A1200 040 chodzi bez- 
błędnie. A teraz przejdźmy do kon- 
kretów — na co czekamy: 

Evil's Doom CD — poprawiona i 
uatrakcyjniona (animy) wersja jed- 
nej z NAJLEPSZYCH gier RPG. 
Chodzą słuchy, że poprzednia edy- 
cja była tak skopana pod wzglę- 
dem kodu, iż jej ukończenie było 
niemożliwe. Zgadnijcie, dlaczego 
solucja do Evil's Dooma w ACS tak 
nagle się urwała...? Czekam z utęs- 
knieniem, ponieważ gra jest GE- 
NIALNA — nic dodać, nic ująć. 

Fortress Of Fear — była zapo- 
wiedź i były atrakcyjne screeny 
(prezentowaliśmy je w ACS). Ma to 
być RPG w stylu słynnego Diablo. 
Mam nadzieję, że tak nie będzie, 
ponieważ Diablo nigdy nie była i 
nie jest grą role-playing! Jest to 
zręcznościówka (zależnie od wy- 
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branej postaci wysilamy się w ma- 
chaniu toporem, strzelaniu lub w 
rzucaniu czarów), do której dodano 
statystyki (siła, budowa ciała, ma- 
na) oraz uzbrajanie postaci w ekwi- 
punek i magiczne artefakty na wzór 
gier role playing. Wiem, co piszę — 
pogrywałem w Diablo zarówno w 
wersji na PC, jak i na PSX. Wierzę 
jednak, że autorzy pójdą bardziej w 
stronę klasycznej RPG. Jedyna zrę- 
cznościowa czynność, którą uznaję 
w grach RPG, to walka realtime, z 
czym się pewnie zgodzą inni ma- 
niacy komputerowych rolplejów. 
Thalimar — Land Of Chaos — 
polska produkcja grupy Insomnia. 
„Insomnia pisze RPG” — pisaliśmy 
niegdyś w Newsach. Od czasów tej 
notki i opublikowanych screenów 
sporo się zmieniło. Gra wyjdzie 
przede wszystkim w wersji AGA 
(ECS też chyba będzie) i będzie 
chodzić w tasku. Mam kontakt z 
grupą, widziałem już parę chodzą- 
cych engine'ów i wierzę, że niedłu- 
go doczekamy się playable pre- 
view. Świat będzie rozbudowany, 
gra ma zawierać mnóstwo grafiki, 
muzyki i sampli oraz wiele efektów 
specjalnych (np. zmieniające się 
warunki atmosferyczne). Zwiedzi- 
my dwa miasta, jeden zamek, bag- 
na, cmentarz, porzuconą kopalnię 
krasnoludów (nie wiedziałem, że 
krasnoludów wydobywa się w ko- 
palniach - przyp. RB :)), górską 
wioskę, podziemne korytarze lizar- 
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dmanów, zamek wampira i elfią wy- 
spę. Jak widać, gra nie będzie mo- 
notonna pod żadnym względem. W 
pełnej wersji (CD) zapowiadane są 
tracki audio. Nowością ma być fa- 
buła (Zombie! Nic nie mów, to ta- 
jemnica!!!). Wcielasz się w czarny 
charakter i Twoim zadaniem jest 
pogrążenie całej krainy w chaosie 
— będziesz bezcześcił święte gaje 
druidów, spiskował, pacyfikował 
wioski i skrytobójczo mordował 
praworządnych władców. Prawda, 
że zapowiada się interesująco? 
Proszę wszystkich mających do- 
stęp do netu o wysyłanie emaili 
podnoszących na duchu autorów 
gry (insomniaCkki.net.pl) lub od- 
wiedzanie strony grupy 
(www.kki.net.pl/" insomnia). Chyba 
chcecie w to zagrać (zapytaj raczej 
czy chcą zapłacić za pełną wersję 
— przyp. RB)? A Wasza gremialna 
reakcja na pewno przyspieszy pra- 
ce. Wymagania (w wersji AGA) naj- 
prawdopodobniej ograniczą się do 
niewielkiej ilości pamięci FAST. 

Blade CD (to już chyba jest). Po- 
wiedzmy sobie szczerze: gra jest 
naprawdę dobra (ładna, dopraco- 
wana itp.), ale dungeony są tak nie- 
samowicie monotonne i nudne, że 
psują cały wizerunek produkcji, 
która mogła być hitem. W dodatku 
akcja toczy się w takim tempie, że 
zanim ukończymy pierwszy po- 
ziom, może się okazać, że stuknęła 
nam osiemdziesiątka... 

A teraz coś, co prawdopodobnie 
nigdy nie wyjdzie... 

Merlin. Gra — legenda. To zna- 





czy, że krążyły o niej legendy, po- 
dobnie jak o smoku Wawelskim, 
ale najprawdopodobniej nigdy nie 
ujrzymy tego tytułu, który mógłby 
zastąpić nieudane Trapped Zwei. 

Darkchild — była sobie bajka o 
samotnym facecie, który chciał 
zupełnie sam w całości stworzyć 
grę. Napisał super historię i inne 
rzeczy, wypuścił nawet preview na 
karty graficzne. Potem mu się chy- 
ba znudziło albo wpadł pod dre- 
wniany tramwaj, albo co... 

Na koniec zdrowo ochrzanię 
ostatni amigowy role-playowy „hit”. 
Mowa oczywiście o Trapped Zwei. 
Pierwsza część Trapped bije ją na 
głowę, a to o czymś świadczy. Gra 
może i nie jest najgorsza, ale jej 
niedopracowanie i kod (engine to 
po prostu jedna wielka tragedia) 
sprawiają, że do hitu dodano jedną 
literkę i zrobił się shit. Piszę to z ca- 
łą odpowiedzialnością, choć nie- 
którzy na pewną będą mieć do 
mnie pretensje — Trapped 2 jest 
grą nieudaną i najbardziej niedop- 
racowanym produktem, jaki widzia- 
łem od dłuższego czasu. Zakła- 
dam, że da się w nią grać i cieszyć 
akcją, ale poprzednie zdanie jest 
jak najbardziej aktualne. 

| jeszcze jedno. Proszę o kon- 
takt wszystkich, którzy wygrzebali 
jakieś nowe, atrakcyjne role playki 
(shareware or something). 

Mój adres: 

Marcin Jaskólski 

ul. Wyszyńskiego 6b/41 

15-888 Białystok 

Little Horror 
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Shareware 


Pamiętacie grę Viper? Dziś przedstawię Wam jego na- 
stępcę, który w porównaniu ze swoim poprzednikiem 


ma kilka ważnych zalet. 


PEŁZANIE PO EKRANIE 


Tak w Viperze, jak i w opisywanym 


dziś programie Duenix, gracze ste- 
rują robaczkami. Jest to stwierdze- 


nie umowne — na ekranie pojawia 


się kreska, która w momencie star- 
tu zaczyna poruszać się do przodu. 


Gracz (czy to komputer, czy czło- 
wiek) może wpływać na kierunek 


ruchu robala nakazując mu skręcić 
w prawo lub lewo. Nasze stworzon- 
ko zostawia za sobą ślad w postaci 


linii. Zetknięcie się zawodnika z li- 
nią (obojętnie czy należy ona do 
niego czy też do innego gracza) 
powoduje utratę życia. Rozgrywka 


toczy się do czasu, gdy na planszy 
pozostanie tylko jeden żywy zawo- 


dnik. Aby gra nie trwała zbyt krót- 


ko, w liniach pozostawianych przez 
robaczki co pewien czas pojawiają 
się przerwy, przez które można się 


prześlizgnąć. Turniej toczy się do 


momentu osiągnięcia przez jedne- 


go z graczy ustalonego poziomu 


punktów (punkty dodawane są gra- 


czom biorącym udział w grze - po 
jednym za odpadnięcie każdego z 
rywali). 


MNOGOŚĆ OPCJI 


Od wspomnianego wyżej Vipera 
(którego opis pojawił się swego 
czasu na łamach ACS) Duenixa od- 
różnia dużo większa ingerencja 
gracza w ustalanie zasad. Chociaż 
także Viper umożliwia grę sześciu 


zawodnikom, to rozgrywka zawsze 
ma taki sam charakter. Duenix po- 
zwala na dostosowanie poziomu 
trudności i atrakcyjności gry do 
własnych potrzeb. 

Opcje są bardzo rozbudowane, 
ale nie oznacza to, że trudno jest 
się w nich połapać. Można zdefinio- 
wać: promien skrętu (directions), 
szerokość przerw w rysowanej linii 
(space length), długość linii pomię- 
dzy przerwami (line length), maksy- 
malną prędkość poruszania się ro- 
bali (final speed) wraz z czasem, po 
jakim zostanie ona osiągnięta 
(speednig time). Dokonujemy także 
wyboru czy po zetknięciu z krawę- 
dzią ekranu zawodnicy będą się 
odbijali, teleportowali (przenosili na 
przeciwległą stronę planszy), czy 
też efekt ten zależeć będzie od ką- 
ta, pod jakim uderzą w krawędź. 
Gracz ma także możliwość ustale- 
nia czy w centrum ekranu zostanie 
umieszczony prostokąt, którego bo- 
ki działają jak krawędzie ekranu 
(central box) oraz zdefiniowania je- 
go rozmiaru (central box size). Ko- 
lejną interesującą opcją, którą moż- 
na uaktywnić, jest ciągłe skręcanie 
robaczków (always turning), a także 
zamiana pozycji (body swap) oraz 
średni czas, co jaki się ona doko- 
nuje. Zamiana pozycji polega na 
nagłej wzajemnej zamianie kolorów 
robaczków. 

Ale to nie koniec atrakcji. Może- 
my także włączyć wiatr (wind) oraz 





jego siłę — przy włączonym wietrze 
praktycznie nie da się poruszać w 
linii prostej. Aby nieco bardziej 
skomplikować życie graczom, moż- 
na zdecydować się na uaktywnie- 
nie opcji „zaskakujący start” (sur- 
prising start) — nie wiemy, w którym 
miejscu wystartujemy, a co gorsze, 
jaki kolor będzie miał nasz roba- 
czek. Jeżeli komuś mało, może za- 
decydować, że po stracie ostatnie- 
go życia (ich liczbę można ustalić, 
od 1 do 7) zawodnik staje się zom- 
bie — nie może zdobyć punktów, 
ale może poprzeszkadzać. 

Oprócz wyżej wspomnianych, 
istnieją jeszcze opcje nie wpływa- 
jące bezpośrednio na sposób roz- 
grywki (wielkość ekranu, tło, ko- 
niec rozgrywki w momencie wir- 
tualnej śmierci ostatniego „ludzkie- 
go” gracza, włączenie bufora na- 
grywającego przebieg rozgrywki, 
którego zawartość można zgrać w 
celu późniejszego przedstawienia 
kolegom czy tworzenie własnych 
zestawów plansz). Warto wspo- 
mnieć, że ustawioną konfigurację 
można nagrać (zestawów konfigów 
może być dowolnie dużo). 


OPRAWA 


W tym elemencie Duenix ustępuje 
Viperowi. Ponieważ możliwe jest 
odpalenie opisywanego programu 
na Amigach z kośćmi ECS, grafika 
jest słabsza (niższa rozdzielczość i 
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mniej kolorów), co wcale nie ozna- 
cza, że słaba. Dźwięki i muzyczki 
utrzymane są w zabawnym klima- 
cie i bardzo pasują do gry. Mimo 
niezłej (gdy weżmiemy pod uwagę 
wymagania sprzętowe) oprawy pro- 
gramu, jego główną zaletą jest gry- 
walność. 


GRYWALNOŚĆ, CZYLI KUPĄ 
MOŚCI PANOWIE! 


Rozgrywka staje się pasjonująca, 
gdy bierze w niej udział sześciu 
graczy (w tym oczywiście kompute- 
rowi). Nawet samotna walka prze- 
ciwko pięciu robakom sterowanym 
przez Amigę przynosi naprawdę 
dużo radości. Odpowiednie dobra- 
nie opcji utrudnia grę sprawiając, 
że staje się znacznie ciekawsza 
(np. body swap, zombie). Dużo 
przyjemności sprawia także gra ze- 
społowa (szczegółowo opisana w 
dokładnym helpie dostępnym z po- 
ziomu programu), szczególnie jeże- 
li w jednej drużynie znajdują się 
dwaj „żywi” gracze (można wtedy 
ustalać taktyki rozgrywki). Gorąco 
polecam bliższe zapoznanie się z 
opisywanym programem. Miłego 
pełzania! 


Artur „R2D2” Frankowski 


PS. Program jest freeware. Powi- 
nien odpalić się na prawie każdej 
Amidze — wygląda na to, że został 
napisany w Amosie. 





Swego czasu rozpisywaliśmy się na temat amigowego Do- 


oma, ale dwójka została potraktowana po macoszemu — 


w zasadzie wspomnieliśmy tylko, że ami-engine y pozwala- 


ją także na odpalenie WADu Dooma 2. Pora to naprawić. 


— Szefie! — rzecze sekretarka — 
R'lyeh na linii. 

— Słucham czcigodny Cthulhu? 

— Jak tam sprzedaż Dooma? 

— Znakomicie! Planujemy teraz 
grę o tytule... 

— Nie! Następny projekt to: Doom 
2! Ludzie lubią sequele, to się opłaca. 
Nie macie pojęcia, ile kosztuje wyna- 
jęcie hektara ziemi na dnie oceanu... 
Ulepszycie parę rzeczy: poziomy, tek- 
stury, broń i potwory. Jeśli nie macie 
zaprojektowanych poziomów, prześlę 
wam plany mojego R'lyeh. 

— Ależ Przedwieczny! Każdy czło- 
wiek, który zobaczy coś tak niesamo- 
witego, oszaleje! Nawet gdy rozma- 
wiasz z nami, używasz głosu Cindy 
Crawford, abyśmy nie zwariowali! 

— Słusznie... Ale nie zapomnijcie, 
że w tym sequelu ma być więcej ofiar 
ku mej czci: wijące się postaci wbite 
na pal, zwisające zwłoki, oderwane 
członki i tak dalej. Jeśli nie wiesz o co 
chodzi, zapytaj teściowej! 

—A.. 

— To wszystko! Wiesz jakie dostaję 
rachunki za telefon?! 

Oczywiście, ta rozmowa jest raczej 
mało sensowna, bo Doom nie ma nic 
wspólnego z mitologią Cthulhu. Ale 
mówi wiele o gierze zwanej Doom 2 — 
Piekło Na Ziemi (przeczytałem to, 
Horrorze, i dochodzę do wniosku, że 
jesteś bardziej chory niż przypu- 
szczałem — przyp. RB). 


0 CO CHODZI? 


Po pierwsze: Quake jest za drogi. Po 
drugie: wolno chodzi nawet na 060 + 





karta graficzna i powinien wyjść na 
PowerPC a nie na 68K. Enforce a je- 
szcze nie ma, więc rozsądny byłby za- 
kup czegoś niedrogiego, dobrej jako- 
ści i szybko chodzącego. Po trzecie: 
Doom chodzi szybko i płynnie na mo- 
jej 040. Po czwarte: Doom jest tani. 
Po piąte: Doom 2 jest znacznie ulep- 
szonym sequelem i nadal jest w miarę 
tani. Po szóste: Doom 2 wprawdzie 
odbiega jakością od „Kwaka” (głó- 
wnie dlatego, że obiekty w grze są bit- 
mapowe), ale niektóre poziomy w D2 
są zaprojektowane i pokazane genial- 
nie (choć błędem było przejęcie czę- 
ści tekstur i monsterów z części pier- 
wszej). Po siódme: deathmatch!!! Czy- 
li Amisia połączona z inną Amisią lub 
pecetem! 


DRUGIE POKOLENIE 


Doom 2 to po prostu znacznie ulep- 
szona wersja części pierwszej, czyli 
znakomicie zaprojektowane poziomy, 
nowe tekstury, broń (dwururka — przy 
odrobinie wprawy można położyć pię- 
ciu gostków naraz) i potwory! Doom 2 
to po prostu ostateczna i najlepsza 
wersja Dooma. 

Amigowe engine'y Dooma obsłu- 
gują zarówno poziomy (pliki WAD) 
pierwszej jak i drugiej części. 
Ami-port Dooma każdy wybiera we- 
dług własnych preferencji (i sprzę- 
tu). Przykładowo ja korzystam z Do- 
om Attack i na 040 33 MHz w lore- 
sie program twierdzi, że wyciąga 19 
klatek na sekundę (1x1, full screen) 
— wszystko chodzi bardzo płynnie 
(czyli po prostu tak jak powinno 


chodzić) i zostaje nam tylko cieszyć 
się zabawą. Moim marzeniem jest 
zagrać w Dooma w 320x400 (w ta- 
kiej rozdziałce da się bawić płynnie, 
gdy się nieco zmniejszy obraz; przy 
pełnym oknie program twierdzi, że 
wyciąga 11 klatek na sekundę) i 
wierzę, że autor Doom Attack tego 
dokona. Należy też przypomnieć o 
ogromnej liczbie dodatkowych po- 
ziomów do Dooma (sporo ich było 
na naszych coverCDsS), które za- 
działają dopiero, gdy mamy pełną 
wersję tej giery. 1 

Zabawa jest znakomita! Kilkana- 
ście razy miałem stan przedzawałowy. 
A te motywy! Gdy pociski przelatywały 
mi nad głową, pochylałem się odru- 
chowo. Człowiek wczuwa się w tę grę 
i zaczyna nienawidzić zgrai OBCYCH, 
która zmusiła go do rozgrywki. 

Należy dodać, że Doom 2 to co in- 
nego niż dziecinnie proste poziomy 
części pierwszej. Tu trzeba walczyć, 
kombinować i myśleć (wprawdzie jest 
to myślenie na poziomie taktycznym i 
topograficznym, ale zawsze to jest 
coś ;). I to jest naprawdę TO. 

Tak więc, aby zagrać w znakomi- 
tą grę doomopodobną nie musimy 


WYGNAC! 











wydawać mnóstwa kasy na AB3D2 
czy Genetic Species (na którą nota- 
bene WARTO wydać trochę kasy — 
przyzwyczajcie się do płacenia za 
dobre produkty!). Cóż tu więcej do- 
dać - polecam! 
TPPD2 (Totalnie Pokonany 
Przez Dooma 2) 
alias Little Horror 


PS. Gdzie można zakupić pełne 
wersje gier Doom i Doom 2? Wszy- 
stko jest opisane w dokumentacjach 
amigowskich portów (to można zna- 
leżć na naszych coverCDs). Można 
też wskoczyć na stronę id: 
www.idsoftware.com. 

PS2. WAD do pełnej wersji Dooma 
2 zajmuje 15 MB. A po spakowaniu 
tylko 5 MB. To się nazywa pecetowa 
OSZCZĘdNOŚĆ... 





l Rączkę 





Na długo przed wydaniem przez Mirage polskiej gry 
Rockstar istniał jej angielskojęzyczny odpowiednik: 
Rockstar Ate My Hamster. Dziś przybliżymy Wam ory- 
ginał i to w dość oryginalny sposób. 


ilka słów na początek. Oprócz 
8 opisanych poniżej perypetii 

menedżera, w tej grze czeka 
gracza wiele innych mniej lub bardziej 


przyjemnych niespodzianek. Można 
też obejrzeć sobie sporo złośliwych 


karykatur gwiazd rocka (te wymienio-- 


ne przeze mnie to tylko ułamek z ma- 
sy kandydatów). Samo rozszyfrowa- 
nie niektórych pseudonimów może 


być niezłą zabawą. Np. Derek Clap- 


tOUT to oczywiście Eric ClaptON. Ale 
dlaczego Derek? Ha, ci, którzy intere- 
sują się nieco starszą muzyką, zape- 
wne znają zespół Derek and the Do- 
minous, w którym „główne skrzypce” 
grał właśnie Clapton! Albo EDDIE 
QUICKSILVER. „Quicksilver” to rtęć, 
a symbolem rtęci jest przecież Merku- 
ry. Czyli: Freddie Mercury. 
Sterowanie jest dziecinnie proste. 
Mimo iż w grze występuje nieco an- 
gielszczyzny, nawet osobnik mający 
BARDZO mgliste pojęcie o tym języku 
da sobie radę. Cała sztuka to kliknię- 
cie na odpowiednią ikonę i wybór jed- 
nej z opcji. Gra jest w sumie dość sta- 
tyczna i już niemłoda, ale nadal nie 
straciła swego uroku i będzie bawić 
wielu potencjalnych kandydatów na 
menedżerów zespołów rockowych. 


1.01. 

— Halo... Cześć John! Tu Cecil Pitt... 

— Jak to „jaki Cecil Pitt”?! Nie pamię- 
tasz tej naszej wczorajszej popijawy? 
— A widzisz! Pamiętasz, obiecałeś 

mi pomoc... Tak, chciałem być tak jak 
ty menedżerem jakiejś gwiazdy ro- 
cka... Tylko mi nie jęcz, że cię głowa 


boli! Obiecałeś — to teraz mów. Od 


czego zacząć? 


— Oczywiście, że mam pieniądze. Ró- 


wno 50000 funtów, oszczędności ca- 
łego życia. 

— Jakbym miał miliony, to nie bawiłbym 
się w menedżerowanie jakimś szarpid- 
rutom! Słyszysz, Clive, on mówi, że 
50000 to mało! 

— Kto to jest Clive? Kumpel, będzie 
moim asystentem... Odwal się Clive, to 
ja rozmawiam! 


— Nie, nie wyjmę cygara z ust gdy roz- 
mawiam przez telefon. Nigdy go nie 
wyjmuję. A ty nie zbaczaj z tematu. Po- 
dobno miałeś paru artystów do odstą- 
pienia... Tak, tak mówiłeś po trzeciej 
butelce! Czy to aby jakieś porządne 
gwiazdy? 

— No, tylko bez takich! Mów co masz 
dla mnie. 


— Tina Turnoff?! Biorę!!! 

— 60?! Żąda 20000 funtów za 

każdy tydzień?!!!! Rezygnuję! Daj 

coś tańszego! 

— String... String... czekaj, to jest ten 
basista z zespołu Milice? Aha... 

I ile chce... Całkiem niedrogo. 

Biorę gościa. 


— Mówisz, że warto stworzyć zespół na 


wypadek gdyby któraś z gwiazd się 
pogniewała albo przedawkowała? Hm, 
niegłupie. Jak myślisz — dwie osoby to 
już zespół? 

— Lepiej 3 albo 4... Dooobra, ale stra- 
cę majątek na ich honoraria... Podrzuć 
jeszcze parę nazwisk. 

— Witles Houston, Michael Gorge, Min- 
ce, Maradonna... O! tę nawet znam, 
ona tak świetnie parodiuje teledyski 
ALa Jankovitcha! Tę biorę. Co je- 
szcze... Johny Rotton? Nie żartuj, z ta- 
kim nazwiskiem nie można zostać 
gwiazdą|!... Bill Collins? Mowy nie ma. 
Nikt nie przyjdzie na koncert małego 
łysego faceta walącego w bęben! 

— Sneezy Wonderfull? Aj dżest kol tu 
sej ajlaaawju? I niedrogi? Może być. 
— Jaki boss? To ja tu jestem szefem! A, 
nazywają go Boss? Bruce Sprin- 
gbean. Dobra, to mam już czworo. 
Starczy. 

— Wymyśleć dobrą nazwę zespołu... 
Nie mam natchnienia. Clive, sypnij po- 
mysłemt!... O! ULTRA NASTY RED HOT 
MEGADEATH. Może być? 

— My też uważamy, że to piękna na- 
zwa. Co dalej? Kupić sprzęt nagłaśnia- 
jący i oświetleniowy? Dobra, zaraz le- 


cę do sklepu. To na razie, John... 
Aha: weż Alka Prim. To pomaga. Za- 
dzwonię jutro. 


2.01 


— Jak się czujesz John? To ja, twój 
Cecil Pitt. 

— Cha cha! Ja też zawsze obiecuję so- 
bie, że odtąd będę pił tylko sok z mar- 
chewki. Słuchaj, połaziłem po różnych 
zakazanych kątach i mam parę ofert. 
Doradż, która jest najkorzystniejsza. 
Mogę kupić sprzęt idealnie nowy, ale 
drogi jak nieszczęście. Jakiś zbankru- 
towany menago oferował mi też trochę 
używanych „pieców” i niezłe, mało 
przechodzone świetlne rampy. Nawet 
niedrogo. A w barze spotkałem takie- 
go jednego, który powiedział, że może 
mi załatwić wszystko, czego mi trzeba 
za 30% sklepowej ceny. Wiesz o co 
chodzi, prawda? 

— Mówisz, że co nowy, to nowy i ważne 
jest by zespół miał dobre brzmienie.... 
No dobra, ale z tych 50000 mam już 
tylko 40 klocków, a nawet jeszcze nie 
usłyszałem choćby dźwięku strojo- 
nych gitar. 

— „Cierpliwości?” łatwo powiedzieć. 
Dobra, idę kupić ten nowy sprzęt, za- 
dzwonię jutro. Cześć! 


3.01 

— Słuchaj John! Przecież oni do chole- 
ry w ogóle nie mają repertuaru! To ja- 
kieś kpiny, a nie gwiazdy rocka!!! Nie 
umieją grać, te potworne dźwięki jakie 
wydobywają z instrumentów... 

— Kazać im poćwiczyć? Kazałem, 
przez 5 dni! Ale wyobraż sobie, że żą- 
dają 100 funtów dziennie dodatkowo, 
co za bezczelność! 

— Takie jest życie? Niech szlag takie 
życie... Dobra. Zadzwonię za 5 dni, ale 
jeśli nadal będą tak fałszować, to nie 
chciałbym być w Twej skórze, John! 


— Ty mnie też, kolego! 


8.01 

— Cześć John, tu Cecil. Chciałbym cię 
przeprosić za tamtą awanturę. Fakty- 
cznie teraz jest dużo lepiej, chociaż je- 


szcze trochę im brakuje do pełni formy. 


— Dotrą się w trasie? Jesteś pewien? 
To świetnie, ulżyło mi. Ale może przed 
trasą zrobić sobie troszkę reklamy w 
gazetach? 
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— Mówisz, że to niezły pomysł, ale trze- 


ba uważać na tych pismaków, bo cza- 
sem jak coś napiszą, to robi się z tego 
antyreklama? E, Clive ma znajomego 
w takim poważnym piśmie, The Stun, i 
facet jest skłonny coś o nas napisać... 
Poczekaj, Clive do mnie macha. Co 
mówisz Clive? Że trzeba mu za to dać 
w łapę... Boże, co za Świat... Dobra, jak 
trzeba to trzeba. Ile? Coooo? "%+*"! 

— To nie było do ciebie, John. Czekaj, 
kończę tę rozmowę, muszę się uspo- 
koić. Zadzwonię jutro. Aha — i kup so- 
bie tę gazetę. Zobaczysz co potrafią 
ludzie Cecila Pitta. 


9.01 

-... nie, wcale się nie denerwuję, John, 
ani trochę, dlaczego tak uważasz? 

— Jak mam nie kląć, skoro właśnie 
wczoraj musiałem wybulić tym moim 
„gwiazdom” tygodniowe honorarium! 
Całe 8000 funtów do tyłu! 

— No, niby tak, artykuł jest całkiem nie- 
zły, na pierwszej stronie... Tylko ten ty- 
tuł. Uważasz, że „Gwiazda rocka pobi- 
ła biskupa” sprawi, iż ludzie będą 
chętniej chodzić na nasze koncerty? 
— Nieważne co piszą, byle na pier- 
wszej stronie? No, nie wiem... Słuchaj 
John, od jutra ruszamy w trasę. Może 
dałbyś mi parę rad - wiesz, gdzie, kto, 
jak, za ile, kiedy? 

— Dobra, biorę coś do pisania i zamie- 
niam się w słuch. Mów. 

— Tak, notuję. Koncerty można grać w 
pubach, klubach, uniwersytetach, sa- 
lach koncertowych i stadionach. Mam. 
Im większa sala, tym więcej ludzi może 
być na koncercie... To logiczne. Ko- 
szty wynajęcia z góry? Jak mam to ro- 
zumieć? NK 

— To znaczy, że np. wynajmując pub 
na tydzień muszę z góry zapłacić ko- 
szta wynajmu... Tak. Muszę też na po- 
czątku tak kalkulować, by na koniec 
tygodnia zostało mi tyle pieniędzy, by 
zapłacić rockerom szmalec, bo ina- 
czej koniec? Dobra, będę pamiętał. 
Ale ile mam płacić by ludzie chcieli 
przychodzić na koncerty? 


— Już mam. Poczekaj, przeczytam ci 
czy gdzieś nie zrobiłem błędu. 

Pub mieści maksymalnie 200 osób, a 
wynajęcie sali w nim kosztuje 10 fun- 
tów za dzień. 

W klubie może pomieścić się nawet 








500 osób, nieżle... czekaj, czy nie zro- 
biłem błędu? 1000 funtów za każdy 
dzień?! Nie ma pomyłki? Rozbój w bia- 
ły dzień, John. 

Uniwerek to 1500 potencjalnych wi- 
dzów, ale koszta wynoszą 2500 fun- 
tów za każdy koncert. Droooogoo... 
Sala koncertowa. Mój Boże, za 7000 
funciaków dziennie, majątek! No ale 
4000 ludzi to już mała armia, no nie, 
John? 

Stadion... Marzenie... te tysiące ryczą- 
cych ludzi, te tysiące sprzedanych bi- 
letów. A mówiąc dokładniej 10000 
każdego dnia, eeech! Ale 16500 fun- 
tów za każdy show to naprawdę może 
ściąć z nóg. Dzięki John! 

— A fakt! Zapomniałem o biletach! No 
właśnie, ile brać za bilet? 

— Mówisz, że to zależy od rodzaju sa- 
li... Dobra. Czyli tak: w pubie to można 
wziąć 2 funty za bilet, w klubie można 
śmiało brać 5, na uniwersytecie, jak- 
by dobrze szło, to nawet 10? A sale 
koncertowe i stadiony? Od 10 do 20 
funtów? Chcesz powiedzieć, że są 
idioci, 
ujrzeć jak czterech gości w wyćwie- 
kowanych skórach skacze po estra- 
dzie i szarpie struny? 

— Niesamowite. Ale mówisz, by na po- 
czątku nie przeginać z cenami bile- 
tów? Dobra. Lecz jak mam wiedzieć 
kiedy podnieść ceny? 

— Aha. Czyli jak na kilku koncertach 
pod rząd będzie komplet widzów, to 
mogę podnieść ceny albo nawet wy- 
nająć większą salę? Świetnie. 


_—W weekendy ludzie chętniej chodzą 


na imprezy i można wtedy dać trochę 


__ wyższe ceny? Dzięki za radę. 


— | nie podwyższać ceny gdy singiel lub 
album pojawił się na liście przebojów? 
Dziwne, myślałem, że wtedy właśnie 
- można maksymalnie podwyższyć ceny. 
— Aha! Bo może się zmniejszyć frek- 
wencja i mniej ludzi będzie tym samym 
— chciało kupić tę płytę... Ale o czym my 
mówimy, John? Na razie chciałbym 
chociaż zacząć trasę, a ty już o Sin- 
glu... Dobra, dzięki za rady, skontaktu- 
jemy się za parę dni. To na razie! 


15.01. 


— Hej, to ja Cecil! Sorry za hałas, ale 
właśnie jedziemy autostradą, a ten 
nasz autobus to straszny rzęch. Clive, 
zwolnij u diabła!!! Wiesz, mam miesza- 
_ne uczucia. 


— Nie, w sumie nie jest żle. Wynająłem 
na początek pub na 7 dni, ustaliłem 
najniższą cenę: 2 funty za bilet, wiesz, 
- chciałem zobaczyć reakcję ludzi... 


m 
a... 





którzy dadzą 20 funtów, by. 


— Na początek przyszło 120 osób, po- 
tem 180, a na trzeci dzień był już kom- 
plet i w następne dni też. Tylko... 

— No, wiesz — coś nie widzę entuzjaz- 
mu. Siedzą sobie, piją piwo, gadają... 
jakby w ogóle nas nie widzieli, a moi 
chłopcy dają z siebie a To 
wkurzające. 

— Mówisz, że wszystko przyjdzie z cza- 
sem? Oby... No dobra, dziś ostatni 
koncert, zobaczymy! 


16.01 

— Tak, jestem pijany, John! Jestem pi- 
jany i jestem szczęśliwy, jestem naj- 
szczęśliwszym człowiekiem świata!!! 


ad",; 
.. 


stojąco! Po 10 minutach leżeli u stóp 
moich gwiazd i wyli z zachwytu. Ko- 
chają ich! Chcą ich autografy! Będzie- 
my sławni i bogaci, John! Hej, Bruce, 
odłóż tę butelkę, jest moja! Kończę, bo 
muszę jeszcze wynająć salę na na- 
stępny tydzień! 


— Nie żartuj! Moje gwiazdy mają grać w 
_ jakimś nędznym pubie?! Never! Od jutra 


zaczniemy występować w klubach, 
skończy się granie pod kotleta; ludzie 
będą przychodzić by nas słuchać, a nie 
by chlać piwsko i rzucać strzałkami do 
tarczy! Czekaj, wołają mnie do baru, le- 


cę bo mi piwo zwietrzeje! 


22.01 > 
— Coraz lepiej idzie, John. Po trzech 
dniach koncertów klubie zaryzykowa- 
łem wynajęcie na 2 dni auli w uniwer- 


 sytecie. Zaryzykowałem też cenę 5 


funtów za bilet i pierwszego dnia przy- 
szło 650 ludzi. Na drugi dzień było już 
880. Przedłużyłem kontrakt i dziś liczę 


na 1000 ludzi. A za 2 — 3 dni będzie 


komplecik. Pomyśl tylko John! Prawie 
1000 ludzi daje nam po 5 funtów za je- 
den koncert, a jeszcze dwa tygodnie 
temu byłem szczęśliwy jeśli po koncer- 
cie miałem na czysto 200-300 funtów. 
W końcu zaczynam być na plusie. 
Aha, byłbym zapomniał, bardzo ważna 
sprawa. Jest taka firma produkująca 
dżinsy: LIEWYS czy jakoś tak. Wyob- 
raź sobie, że zaoferowali nam 100000 
funtów jeśli tylko na naszych plaka- 
tach umieścimy ich logo! Chcą być na- 
szymi sponsorami! To fantastyczna 
wiadomość, czyż nie? 


dnym pozorem”?! A to niby dlaczego? 
— Mówisz, że te ich spodnie wywołują 
bezpłodność?! A ta firma produkująca 
napój: Six-Down? 


— Zaburzenia w przemianie materii? A 


ci Japończycy z Sonyosonic? Też nie? 
Protesty ekologów na całym świecie? 


— Dziś po raz pierwszy bili brawo. Na | 


— Jak to „żadnych sponsorów pod ża- 


Cholera. Mówiąc krótko - żadnych 
sponsorów, bo na pewno będę żało- 
wał, gdy dziennikarze wywęszą jakąś 
aferę? No dobra, wierzę ci na słowo. 


28.01 

— To ty John? Jak mnie znalazłeś? 

— Czytasz The Stun? Psiakość, to 

nie moja wina, że String zagryzł męża 
tej babie... Dobrze, że choć dali to 

na 18. stronie... 

— A, koncerty? Całkiem nieżle. Robimy 
turę po uniwerkach. Wyobraż sobie: 
komplety widzów w każdy dzień, mimo 
że bilety są po 10 funtów. Mam już dwa 
razy więcej szmalu niż przy wejściu 

w ten interes! Od początku lutego 
zamierzam wejść na sale koncertowe, 
John. Tylko... 


— Wiesz, zauważyłem, że moim lu- 


dziom zaczyna z lekka odbijać. 


7 
— Woda sodowa walnęła im do głowy. 


Wczoraj Maradonna zażyczyła sobie 
ciężarówki wódki przed koncertem i 
forsy na chirurga plastycznego. W su- 
mie 30000 funtów. Co ty na to? 

— Że to jeszcze nic nadzwyczajnego? 
Na nie żartuj! Jak jej puściłem 

wiąchę, to... 

— Co — mówisz, że jak drugi raz 

pod rząd jej odmówię, to na pewno 


odejdzie i popularność zespołu 


spadnie? Hm... 


— Prezenty? Znaczy radzisz, by 
od czasu do czasu coś im sprezento- 
wać, bo zwykle koszt prezentu jest 


niższy od ceny ich zachcianek? 

A co byś ty dał? 

— Samochód?! Za 20000?! O Boże! A 
dla baby jakieś klejnoty za 10000? 
Ostatecznie ciuchy? Za ile? 5000, 
mhmmm. A nie wystarczy pizza albo 
komiks? 

— Naturalnie, żartowałem. Czyli tak. 
Można odmówić albo co drugiemu ży- 
czeniu takiej gwiazdy, albo odmawiać 
każdemu ich życzeniu, ale bezwzglę- 
dnie łagodzić ich złość prezentami za 
minimum 10000? Naprawdę świat 
idzie ku zagładzie, John, jeśli trzeba 
tolerować takie fanaberie! 


12. 02. 

— Chcę ci się klona John. Dosta- 
łem propozycję od wydawnictwa płyto- 
wego. Chcą abyśmy nagrali dla nich 


album. Oferują 10000 funtów honora- 


rium i 5% wpływów ze sprzedaży. Co 
ty na 8256 

— adraa Mówisz, że robią mnie w ko- 
nia?! No, to ja im już wygarnę!!! 


— Aha. Czyli dopóki nie będzie to 
30000 i 15% od wpływów, to mam ka- 
zać się im wypchać? Dzięki John za 
radę. Mogę nawet wytargować 50000 
i 30% zysków? No to faktycznie chcieli 
mnie wrobić. Pa, John! Będę ci winien 
kolejkę za dobre rady! 


25.02 ę 
— Tradycyjnie mam problem, John. 


— Nie, finansowo idzie świetnie. Od 


- dwóch dni robię koncerty na stadio- 


nach. Po 10 funtów, tak dla zachęty. 
Wprawdzie póki co przychodzi 
5000-6000 ludzi, ale nie wątpię, że w 
ciągu tygodnia będzie już komplet. 

— Też tak uważam. Ale chciałem cię 
zapytać, co sądzisz o darmowym wy- 
stępie w koncercie dobroczynnym? 

— Nie wiem w jakiej sprawie. Facet 
(mam go na drugim telefonie) mówi, że 
najpierw mam wyrazić zgodę, a dopie- 
ro potem dowiem się całej Ro Co 
ty na to? 

— O kurde. Czyli mówiąc krótko, jak 
nie kijem to pałką. Jeśli odmówię, to 
mam na pewno zapewnione nagłówki 
w gazetach „Ultra Nasty Red Hot 
Megadeath ma gdzieś koncerty do- 
broczynne”. | popularność m 
leci na pysk. 

— Właśnie. A jeśli się zgodzę, a okaże 
się, że jest to koncert np. na rzecz le- 
galizacji publicznych egzekucji — to 
też leżę i kwiczę wraz z całym wp 
łem. = to wygląda? 

— -z drugiej strony jeśli koncert jest w 
szlachetnej sprawie, to moje akcje 
wzrosną, tak? Czyli ryzyk-fizyk. Zga- 
dzam = Cześć! 


27.02. ś 

— John, ratuj! I Wopiemi SA 

— - Dokładnie! „Koncert na rzecz wzmo- 
żenia eksperymentów na zwierzętach”! 
Mój Boże! Pod hotelem stoi wyjący tłum 
miłośników zwierząt i chcą nas zlinczo- 
wać! Na wczorajszy koncert przyszło 
tylko 3000 ludzi! Co robić?! 

— OK, tak zrobię: nieco reklamy w gaze- 
cie i obniżyć ceny biletów do 5 albo na- 


wet 2 funtów. Myślisz, że to pomoże? 


_ — Obyś się nie mylił. 


6.03 
— No, nareszcie wszystko wróciło do 
normy, John. Od dwóch dni mamy 
komplet na stadionie i bilety po 15 fun- 
tów. Wiesz, zastanawiam się czy nie 
czas by nagrać płytę? 
Lifter 
(c.d.n) 








WASZYM ZDANIEM... 
W dzisiejszym zumie: Dariusz Gawer- 
ski opowiada o porównywaniu pręd- 
kości procesorów, obala mity i rozda- 
je dobre rady! Prosimy bardzo! 
Zauważyłem, że podczas poró- 
wnywania szybkości różnych progra- 
mów i procesorów autorzy często po- 
pełniają pewien błąd. Podczas testów 
nie zwracają uwagi na problem wąs- 
kiego gardła. Ignorowanie tego pro- 
blemu prowadzić może do dość ab- 
surdalnych wyników. Na przykład roz- 
archiwizowanie DMS na dyskietkę na 
gołej A1200 trwa 1 min 42 s,a na 
68060 1 min 21 s. Czyżby wynikał z 
tego wniosek, że sześćdziesiątka jest 
tylko trochę szybsza od Tysiącdwu- 
setki bez Fastu? A może program 
DMS jest tak żle napisany, że na lep- 
szych komputerach nie pokazuje, na 
co go stać? Nic z tych rzeczy. W po- 
danym wyżej przykładzie wąskim gar- 
dłem ograniczającym szybkość pracy 
DMS jest szybkość stacji dysków. Wy- 
starczy ten sam test przeprowadzić 
na FMS zamiast dyskietki. Uzyskamy 
wtedy 24 s dla 68020 i 4 s dla 68060 
— czyli 60-ka jest 6 razy szybsza. Ale 
to także nie jest wiarygodny wynik. 
Szybkość pracy ograniczona jest tu 
szybkością twardego dysku, a także 
sporo czasu zajmuje test antywiruso- 
wy. Wystarczy to samo archiwum 
umieścić w RAM, nagrywać na RADi 
wyłączyć test bootblocku, żeby uzys- 
kać ok. trzysekundowe przyspiesze- 
nie w obu przypadkach. Mamy wtedy 
stosunek szybkości ok 20:1! I to jest 
rzeczywista różnica w szybkości DMS 
na 020 i 060. Podobnie jest w przy- 
padku LHA, LZX itp. Gdy do testów 
używa się archiwów zawierających 
kilkaset drobnych plików, wtedy gros 
czasu zajmuje wyświetlanie komuni- 
katów na ekranie. Wystarczy wtedy 
wszystko skierować do >NIL:, aby 
zlikwidować bardzo istotne wąskie 
gardło. Nie muszę chyba dodawać, że 
tu także należy dane trzymać w RAM i 
rozarchiwizowywać do RAM. Jak wi- 
dać, przy pomocy odpowiedniego 
podejścia do pomiaru można udowo- 
dnić wszystko. Korzystają z tego różni 
producenci oferując multimedialne 
kolumny 200 W niewiele większe od 
paczki papierosów czy czytniki 32x 
(ponoć już są 60-ki) mające transfer 
większy od HDDI(??) Porównywanie 
prędkości procesorów jest trudnym 
zadaniem. Na przykład: z jednej stro- 
ny PPC jest dużo szybszy od starych 
Motorolek, z drugiej podczas realnej 
pracy wyniki obniża np. przełączanie 
kontekstu, charakterystyczne tylko 
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dla amigowych kart dwuprocesoro- 
wych. Tak jak napisałeś, wynik testu 
zależy od podejścia. Jeśli chce się 
porównać prędkości procesorów „na 
surowo”, najlepsze są abstrakcyjne 
wartości wyliczone przez programy 
do testów (np. MIPS). Jeśli zaś chce- 
my wykazać, o ile szybciej będzie 
przebiegać na lepszym procku ZWYK- 
ŁA praca, testujemy ZWYKŁE opera- 
cje, a mało kto na codzień rozpakowu- 
je DMS z RAM: do RAD: albo kieruje 
komunikaty LZX do NIL:. Zgadzam się, 
że po takim teście nie można katego- 
rycznie twierdzić, że jeden procek jest 
o tyle szybszy od drugiego. Można je- 
dynie dla orientacji w osiągach podać, 
że w TEJ sytuacji i na TEJ konfiguracji 
procesor A był szybszy o tyle od pro- 
cesora B (tak jak to zrobił np. Bartosz 
podczas opisu SploineraPPC w bieżą- 
cym numerze). 

Drugą sprawą, którą chciałbym 
poruszyć, jest gloryfikowany we wszy- 
stkich czasopismach Soft Windows. 
Ja także zetknąłem się z tym progra- 
mem, lecz po kilku godzinach „mę- 
czenia” delikwenta odłożyłem go do 
foldera „ciekawostki”. Gwoli ścisłości 
muszę powiedzieć, że moje pierwsze 
wrażenie było takie, jak u wszystkich 
— Soft Windows jest niezmiernie szyb- 
ki, a amigowe emulatory nie dorastają 
mu nawet do pięt. Windows otwierał 
się w 10 sekund, a na PCx w 25. Pa- 
kowanie RARem — Soft Windows 2 
min 43 s, PCx 8 min 52 s. Unpack RA- 
Ra odpowiednio: 0:48 i 2:10. Czar 
prysł, gdy uruchomiłem grę Wolfen- 
stein 3D. Start był dobry, na PCx star- 
tuje w 7 s, a na Soft Windows w 5. 
Lecz gdy doszło do gry, załamałem 
się. Na pełnym ekranie obrót wokół 
własnej osi na PCx zajmował 8 s, a na 
Soft Windows 2 min 10 s! Na począt- 
ku myślałem, że gra się zawiesiła albo 
nie działa klawiatura. Oba programy 
uruchomiłem w podobnej konfigura- 
cji, dlatego test jest wiarygodny. 

Tym, co mnie zastanowiło najbar- 
dziej, był niesamowity apetyt na pa- 
mięć. Przy 6 MB dla emulowanego 
peceta zostało tylko 640 KB pamięci 
podstawowej! Zrozumiałem, że tak 
słabe wyniki dla amigowych emulato- 
rów są spowodowane czym innym. 
Przeciwko zawodnikowi wagi ciężkiej 
wystawiłem gościa o wadze lekkiej. 
Sięgnąłem po PCTask Dynamic, a bu- 
for ustawiłem na Medium. Brak pa- 
mięci nie pozwolił mi na większy bu- 
for, zatem nie mogłem ustawić PCTas- 
ka na wagę superciężką. Apetyt na 
RAM był podobny. I co się okazało (w 
nawiasach czasy dla Soft Windows). 
RAR pakowanie 1:46 (2:43), RAR 
unpack 0:27 (0:48), Wolf start 0:05 
(0:05), Wolf obrót 0:07 (2:10). Jedynie 
start Windows nie zmienił się i wyniósł 
23 s(10 s). Jeżeli ktoś jeszcze myśli, 
że dzięki szybszej pracy windozy Soft 
Windows rulez, a PCTask lame, to się 


myli. Szybsza praca na Macu jest za- 
sługą emulatorów Maca, a nie Soft 
Windows. Windows otwiera się w wy- 
sokiej rozdzielczości, a na emulato- 
rach peceta obsługą grafiki zajmuje 
się procesor. Dlatego wszystko się 
żółwi, znaczna moc procesora jest 
bezpowrotnie tracona na konwersję 
grafiki. W emulatorach Maca obsługa 
grafiki jest wspomagana przez MMU, 
tabele i inne wynalazki odciążające 
procesor. Dzięki temu po uruchomie- 
niu windoła na Macu procesor dyspo- 
nuje pełną mocą. Jeżeli ktoś chce zo- 
baczyć, co się stanie, gdy procesor 
zajmuje się wszystkim, to proponuję 
pewien eksperyment. Wystarczy w 
ShapeSnhifterze wybrać opcję Amiga 
Bitplanes i na tym uruchomić Soft 
Windows. Żenada. 

Najgorsze jest to, że istnieje prosty 
sposób na poprawienie szybkości 
emulatorów peceta na AGA. Co wię- 
cej, ich autorzy nie musieliby (prawie) 
kiwnąć palcem w tym celu. Powinni 
uczyć się od lepszych (w tym wypad- 
ku od autora ShapeShiftera). Wystar- 
czy umożliwić współpracę obu pro- 
gramów z zewnętrznymi sterownikami 
graficznymi i opublikować informacje 
na temat ich pisania. Mogę się zało- 
żyć, że natychmiast powstałoby kilka 
driverów odciążających procesor, a 
wynalazek Billa G. na AGA po prostu 
zacząłby śmigać. 

Na marginesie emulatorów chciał- 
bym napisać, w jaki sposób uzyskać 
maksymalną szybkość emulacji pece- 
ta. Emulator zamiast analizować pliki 
w czasie rzeczywistym powinien je 
kompilować na dysk. Skompilowane 
pliki uruchamiałoby się za pomocą 
np. msdosemul.library (na wzór ixe- 
mul.library). Za grafikę odpowiadałby 
port MSwin (odpowiednik X11). Odpa- 
dałaby w tym przypadku konieczność 
analizy pliku i tłumaczenia go na kod 
68K. Tłumaczenie dokonane byłoby 
tylko raz, a wynikiem byłby amigowy 
plik wykonywalny. Wiem, że w Polsce 
jest kilka osób mających w małym 
palcu asembler 68K i x86. Podaję im 
ten pomysł pod rozwagę. 

Gdyby ktoś zaczął twierdzić, że to 
niemożliwe, to powiem, iż program ko- 
rzystający z tej idei już istnieje. Nazywa 
się Executor i jest... emulatorem Maca 
na pece. Stosunek uzyskiwanej pręd- 
kości emulacji wynosi prawie 1:1 i na 
486 uzyskuje się szybkość porówny- 
walną z 68040. Metodę zbliżoną do 
wyżej opisanej (część przetłumaczone- 
go kodu trzymana jest w RAM) stosuje 
PCTask Dynamic. Jako przykład jej po- 
tęgi podam, że na 68060 i AGA uru- 
chomiłem Tomb Raidera z szybkością 
porównywalną z pierwszymi portami 
Quake dla Amigi. Bez komentarza. 
Dzięki za cenne informacje. Jeśli ktoś 
spróbuje wcielić w życie powyższe 
wskazówki, prosimy o pochwalenie 
się wynikami. 


POCZCIE UDAŁO 
SIĘ DONIEŚĆ. 


Jestem wiernym czytelnikiem Amiga 
Computer Studio (ostatnio wygrałem 
nawet prenumeratę). Wbrew pozorom 
mam jednak bLASZAKA (w głównej 
mierze, gdyż nie rozbudowanej CD32 
nie ma co liczyć). Póki nie dozbieram 
na Ami (nie będę bowiem kupował nie 
rozbudowanej A1200, bo to nie miało- 
by sensu), zmuszony jestem do uży- 
wania całkiem niezłego emulatora 
Amisi — WinUAE. Chciałbym, abyście 
wspomnieli co nieco o tym emulator- 
ku. Sęk w tym, że mimo oczywistych. 
powiązań jest to program pecetowy i 
jego opisem powinno się zająć pismo 
poświęcone pecetom. Jeśli ktoś ma 
problemy z amigowymi emulatorami 
Maca, nie pisze do MacWorlda, tylko 
do ACS. Jesteśmy pismem dla użytko- 
wników Amigi i na tę platformę opisu- 
jemy software. Wyjątkiem były maco- 
we gry, ale trafiły do ACS tylko dlate- 
go, ponieważ można w nie pograć na 
Amidze (poprzez emulator). Oczywi- 
ście, gdyby się uprzeć, można by pe- 
wnie odpalić WinUAE na amigowym 
emulatorze peceta, ale po co...? I nie 
chodzi o to, by „nie pomóc pecetow- 
cowi” — nie czujemy się na siłach pi- 
sać o UAE, ponieważ nie znamy tego 
programu. Na przykład moja znajo- 
mość peceta ogranicza się do jego 
obsługi w redakcji — jeśli coś nie dzia- 
ła jak powinno, wywalam się do góry 
„kołami” i wołam na pomoc kolegów z 
PCGamera. Dlatego sam widzisz, że 
trudno byłoby mi napisać artykuł z 
cyklu „Co zrobić, by WinUAE spra- 
wnie działał”. 

Co z działem recenzji książek (np. 
fantasy)? Postulowałem stworzenie te- 
go działu już wiele miesięcy temu. Nic 
z tego — piszemy o Amidze. 

Co to jest standard Mazovia? Czy 
nie można do Was pisać artykułów w 
czystym ASCII? Czyste ASCII nie za- 
wiera polskich znaków „z ogonkami” 
(wiec artykul pisany w czystym ASCII 
wygladalby wlasnie tak jak teraz, co 
ze zrozumialych wzgledow jest nie- 
dopuszczalne). Powstały więc „stan- 
dardy”, które różniły się między sobą 
rozmieszczeniem (numerami) pol- 
skich znaków. Mazovia jest właśnie 
jednym z takich standardów. Oczywi- 
ście teksty do ACS można przesyłać 
w AmigaPL, xJP albo w którymś z pe- 
cetowych standardów. Ważne jest po 
prostu, by przesłać tekst W JAKIMŚ 
standardzie, czyli z polskimi znakami. 
Ja pracuję na Amitekście, który roz- 
poznaje 16 standardów, więc trudno 
mnie zaskoczyć :). 

Co z nowymi wersjami Maxon Ci- 
nema 4D. Skrobnijcie coś! Niewiele 
jest do skrobania: Maxon Cinema 4D 
przestał wychodzić na Amigę... 

Do miłego... 


Rafał Belke 











Od RB: gdy piszę te słowa, zaczyna wrzeć po tekście 
Niech Amiga Zyje w poprzednim AC$. Pierwsze polemi- 
ki już są, ale na razie druga porcja gorzkich żali, tym 


razem o scenie. 


zy nasza scena i Amiga kończy 

swój żywot? Na to pytanie pró- 

buję odpowiedzieć w poniż- 
szym artykule, który jest de facto li- 
stem otwartym. 

Było to ubiegłorocznego lata. Właś- 
nie wróciłem z wakacji. Wskoczyłem 
na ircową *amisię, a tu Tinner krzyczy: 
„Franckey — jest zlot, musisz być ko- 
niecznie”. Zlot udał się w 100%, zaba- 
wa była przednia, jednak podczas dys- 
kusji z ludźmi przekonałem się, że nie- 
stety zostało nam (Amigowcom) nie- 
wiele. | nic nie wskazuje na to, aby w 
świecie Amigi i jej otoczenia (także 
sceny) doszło do jakichś rewolucji. W 
tym dość obszernym artykule chcę 
omówić wiele kwestii, które są wielkimi 
znakami zapytania. Ale po kolei... 

Fragment dialogu z XTD: 

— Kiedy w końcu wydasz Beczkę? 

— Beczki nie będzie. 

— Co?! 

— Niestety, nie ma dla kogo robić 
magazynu. Po co? Żeby później pole- 
mizować z samym sobą? 

Skończyło się na tym, że XTD obie- 
cał wydać archiwum w stylu retro z ar- 
tykułami jako zwykłe pliki tekstowe 
(trzymamy za słowo). Trudno jednak 
się z nim nie zgodzić. Mało kogo inte- 
resuje scena jako taka. Większość 
młodych ludzi jeżdżących na party 
(choć ostatnio to, co jest organizowa- 
ne, nie powinno nawet pretendować 
do miana party) to zwykłe bydełko, 
chcące się tylko szybko nachlać pod- 
czas nieobecności oczu rodziców. Al- 
kohol to od zawsze istotny i czasami 
niezbędny element party, ale powinien 
być chyba traktowany jako uzupełnie- 
nie, a nie JEDYNY cel wizyty. Okazuje 
się też, że same imprezy są coraz gor- 





sze, główne atrakcje to przeboje z 
ochroną itp., a jedyna zaleta party to 
to, że można się spotkać z kumplami. 
No ale chyba to można zrobić bez pła- 
cenia xx zł za wstęp. 

Czy wychodzą jakieś nowe produk- 
cje na polskiej scenie? Trudno powie- 
dzieć, jeżeli punktowane miejsce w de- 
mo compo zajmuje slide-show (tak by- 
ło bodajże na Rush Hour). Floppy je- 
szcze uraczy nas czymś od czasu do 
czasu i chwała im za to, ale nie są to w 
żadnym wypadku produkcje rewolu- 
cyjne. Venus Art... no niby chłopaki się 
starają, wypuszczają nawet demka w 
wersji na PowerPC. Będę jednak za- 
wsze twierdził (choćby groziło to „bej- 
sbolowaniem” mojej głowy -> patrz in- 
formacja zawarta w pliku do dema Ze- 
ro Gravity :)), że ich dema są strasznie 
wolne — do jako takiego oglądania po- 
trzeba 060. Ze zgrozą dochodzimy do 
wniosku, że to już wszystko, no może 
jeszcze czasami Appendix coś zrobi. 

Po spotkaniu z kumplami z grupy 
na zlocie można było odnieść jedno 
wrażenie: nikomu nie chce się nic ro- 
bić, bo niby dla kogo i po co. Więk- 
szość ma Amigi, ale to tylko alternaty- 
wna platforma, taka mała odskocznia 
od codziennego zmagania z grzybami. 
Kto kawał swojej młodości poświęcił 
Amidze, nagle przebudził się z letargu i 
może być zawiedzony. Jeszcze gorzej, 
gdy Amiga była jedynym jego obiek- 
tem zainteresowania. Jaką może zna- 
leżć pracę? Co powie: że umie kodo- 
wać na MC68xxx? A wszystko, co robił 
dawniej, straciło sens, bo nikt już nie 
pamięta... Czy pseudo-nowi scenowcy 
mają jakiekolwiek pojęcie o starych 
(czasami nie aż tak bardzo starych) le- 
gendach, które włożyły kupę swojego 


Amig 






wysiłku w kreowanie oblicza sceny? 
Amiga stała się więc idealnym 
sprzętem-odskocznią, relaksującą 
swoim przyjemnym systemem (co 
prawda ostatnio ostro łatanym różnymi 
nakładkami). Może ona spełniać rolę 
„przypominacza” starych, dobrych 
czasów młodości. Dla innych może to 
być C64 czy Atari XL. Wątpię jednak, 
żeby Amiga dochrapała się statusu 
Maca, czyli alternatywnej platformy do 
pracy. Gdy w przypadku Maca mówi 
się, że odzyskuje rynek, to znaczy, że 
jest gotowych kilka modeli dla różnych 
segmentów rynku, ukazują się progra- 
my-kombajny. Na Amidze tak nie jest. 
PowerPC to niby-standard, od którego 
de facto odżegnuje się po cichu Amiga 
International, nie robiąc jednocześnie 
nic we własnym zakresie. Nie ma ża- 
dnego konkretnego modelu, nawet w 
bardziej zaawansowanych projektach. 
Prawdziwi Amigowcy nigdy nie 
sprzedadzą swojej Amisi. Bo jak to 
określił Tinner: „trudno byłoby prze- 
kreślić jedną kreską 5 lat życia”. Je- 
dnocześnie kupił PC. OK. Amigow- 
cy-fanatycy wierzą w Amigę, ładują 
niebotyczne sumy w swój sprzęt bez 
konkretnego celu. Jeżeli ktoś ma full 
pieniędzy i robi to z czystej chęci po- 
siadania takiego sprzętu, to nie ma 
sprawy, też tak bym zrobił. Jednak gdy 
ktoś pracuje przez prawie całe waka- 
cje, żeby kupić Powerkę, to coś jest tu 
nie tak (a znam takie przypadki). 
Wracając do sceny: na Zachodzie 
wychodzi trochę demek i innych pro- 
dukcji. Czy jednak znacie jakąś po- 
ważną grupę z tradycjami, która dzia- 
łałaby tylko na Amidze? Trudno zna- 
leźć, nieprawdaż? Potwierdza to obraz 
Amigi pełniącej rolę odskoczni. Choć z 
drugiej strony znajdzie się bardzo 
słodki rodzynek. Np. do tej pory mało 
znana grupa Nerve Axis zabija wszy- 
stkich swoimi produkcjami. Ich demo, 
które wygrało Assembly, jest po prostu 
wyśmienite (NVXRelic). Niestety takich 
rodzynków jest coraz mniej. 
Czy na polskiej amigowskiej scenie 
ukazują się jakieś konkretne magi? Sy- 


tuację ratuje jedynie AntyDresiarz, któ- 
ry wychodzi co jakiś czas na znośnym 
poziomie. No, może jeszcze FatAgnus. 
Czy nie oznacza to, że ludziom się po 
prostu nie chce, nie ma dla kogo robić, 
nie ma rywalizacji? 

Różnice obrazuje bardzo dobrze ze- 
stawienie dwóch obrazków: z pierwsze- 
go zlotu Dinx Project (wówczas jeszcze 
SAF) i tego, który odbył się w ubiegłym 
roku. Dwa lata temu stały 4 Amigi eks- 
ploatowane na maksa. Teraz obecna 
była jedynie wysłużona A1200 Timiego, 
na której w ramach wieczoru wspo- 
mnień obejrzeliśmy kilkanaście demek. 
Sam zlot był spotkaniem ludzi, którzy 
zaprzyjaźnili się wyłącznie dzięki Ami- 
dze, a w tej chwili Amiga stała się tylko 
pretekstem do poimprezowania. Po- 
dobnie jest na wszelkich innych spotka- 
niach mniej lub bardziej oficjalnych. Po- 
dejrzewam, że słynne meetingi „sceny” 
Ami-IRCa z naszym komputerem mają 
mało wspólnego. | na takich spotkania 
nawet o samej Amidze nie mówi się za 
dużo. Wszyscy wiedzą, że są razem 
dzięki Amidze i na tym koniec związku. 

Na tym chyba skończę swoje wy- 
wody. Jeżeli ktoś po lekturze uważa, 
że jestem paskudnym grzybiarzem 
podszywającym się pod fana Amigi, to 
zaświadczam, że z Amigą jestem zwią- 
zany od 1992 r. i od tego czasu mam 
tylko i wyłącznie Amigę. Mój konfig to 
A1240T 40 MHz, 24 MB FAST i moni- 
tor SVGA 15". Chętnie bym coś doku- 
pił, ale teraz wydaje mi się to bezcelo- 
we. Jednocześnie sam nigdy nie 
sprzedam Ami, chyba że byłbym w sy- 
tuacji bez wyjścia, na co się nie zano- 
si. W końcu nie można przekreślać 
wszystkiego i puścić w niepamięć to, 
co się robiło przez kilka lat. Szczerze 
chciałbym, aby powyższe obawy były 
bezpodstawne, o czym niestety nie je-' 
stem przekonany. 

Po co ten cały tekst? Może mam 
nadzieję, że ktoś wyleczy mnie z moich 
wątpliwości? A może by dać do myśle- 
nia tym, którzy ufają w światłą przy- 
szłość Amigi? 

Franckey of Dinx Project" SAF 
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Nowego. 


Amigowy Apache 

Amigowa wersja najpopularniejszego 
serwera WWW — Apache — wyposa- 
żona w język skryptowy PHP, dostęp- 
na jest od teraz za darmo. PHP służyć 
może między innymi do dynamiczne- 
go tworzenia lub zmieniania zawarto- 
ści stron WWW. W chwili obecnej z je- 
go usług korzysta ponad 300 tysięcy 
site' ów na całym świecie. W Interne- 
cie znajdziemy język PHP skompilo- 
wany dla Amigi, dokumentację w wie- 
lu formatach (HTML, PDF, RTF itd.) 
oraz oczywiście Serwer Apache 1.3.3. 
Jednak jeśli kupujesz ACS z coverCD, 
nie musisz już grzebać po sieci. (TF) 
PHP: www.phop.net/binaries.php3 
Apache 1.3.3: 

www.dsdefft.nl/  apache/ 





Nowy mailer 

20 stycznia firma Toysoft Development 
ogłosiła powstanie nowego programu 
obsługującego pocztę email o nazwie 
StarGate. Mailer poza standardowymi 
opcjami, jak doczepianie plików do 
maili, dekodowanie wiadomości czy 
rozbudowana książka adresowa, wypo- 
sażony został w tryb szybkiego prze- 
glądania wiadomości, automatyczne 
przenoszenie adresów, możliwość ko- 
rzystania z wielu skrzynek pocztowych, 
wielu serwerów oraz folderów. StarGa- 
te korzysta z 256-kolorowego interfa- 
ce'u i udostępnia możliwość automaty- 
cznego otwierania zapisanych w mai- 
lach adresów http za pomocą domyś- 
Inej przeglądarki. (TF) 
Stargate: www.toysoft-dev.com/ 
stargate.html | 


AutoMon Video 
Świtching Interface 


To urządzenie o dosyć przydługiej na- 
zwie może stać się antidotum dla 
użytkowników Amig 1200 z kartami 
CyberVision 64/3D nie mających 
podłączonego slotu video i scandoub- 






lera. Adapter AutoMon umożliwi auto- 
matyczne przełączanie aktywnego 
wyjścia video (VGA z karty lub RGB z 
Amigi) w zależności od trybu grafi- 
cznego aktualnie aktywnego ekranu. 
Urządzenie działa w sposób całkowi- 
cie elektroniczny nie wymagając od 
użytkownika ręcznego przełączania 
trybów i używania popularnych ostat- 
nio u nas przełączników wielkości że- 
lazka. Nie będzie także problemów z 
jakością obrazu: dostarczany z urzą- 
dzeniem kabelek to taśma, a nie jakiś 
kiepsko ekranowany drucik. (TF) 


Warp3D 


Trzeba przyznać, że HaageśPartner 
dotrzymuje obietnic. Niedawno zapo- 
wiadany system bezpośrednio obsłu- 
gujący amigowe karty graficzne ujrzał 
już światło dzienne. Na razie najlepiej 
obsługiwaną kartą jest Cybervision 3D, 
ale sterowniki dla CybervisionPPC są 
już w fazie betatestów. System Warp3D 
bezproblemowo pracuje zarówno na 
Amigach wyposażonych w procesory z 
serii 68K, jak i karty PowerPC. (TF) 


True Reality 


Aż trudno uwierzyć, ale dostępny jest 
już amigowy emulator konsoli Ninten- 


do 64, specjalnie skompilowany dla 
procesorów PowerPC. Emulator wy- 
maga Amigi PPC wyposażonej w ko- 
ści AGA (może pracować w HAM8) 
lub dowolną kartę graficzną, 16 MB 
RAM, zainstalowanego pakietu xe- 
mulppc oraz zawartości ROMów z 
Nintendo64. Jak na razie program 
działa wyłącznie z CLI. Do najnow- 
szej, trzeciej edycji dołączono także 
próbną wersję emulatora skompilowa- 
ną dla procesorów z serii 68K. Teraz 
czekamy na porządny emulator Play- 
Station pod PowerPC ;) (TF+AB) 
True Reality: 
http://www amidog € 
Demka dla emulatora: 


http://www dexirose com 


Amiga0$ 3.5 FAQ 


Dobrze, że w „tym temacie” także coś 
się dzieje. Wszystkim zainteresowa- 
nym przyszłością i charakterystyką 
systemu 3.5 polecam zerknięcie na 
oficjalne Frequently Asked Questions, 
znajdujące się w Internecie. (TF) 
FAQ: www.amiqa com/3,5/faq.shtml 


STFax 3.7 


Dostępny jest już update 3.7 dla naj- 
lepszego amigowego programu obsłu- 
gującego fax. Z nowych opcji w wersji 
3.7 znalazła się obsługa nowych mode- 
mów wyposażonych w system V.90 i 
K56flex oraz poprawki błędów z po- 
przednich wersji. Update'y dostępne 
są na stronie firmy HaageśPartner oraz 
na naszych krążkach. (TF) 
HAP: www.haage-partner.com/ 


Jest Linux dla Amig PPC! 


Po dość długim okresie oczekiwania 
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powstała wreszcie wersja Linuxa 
przeznaczona dla Amig z procesora- 
mi PowerPC. Najnowsza wersja Apu- 
sa (tak nazywa się amigowy Li- 
nuxPPC) obsługuje najpopularniejsze 
karty graficzne, w tym także najnow- 
sze, oparte na kości Permedia2. (TF) 


Amiga bez ochrony? 

Firma Stefan Ossowskis Schatztruhe 
poinformowała nas o rezygnacji z wy- 
dania Amiga Bodyguard. Gdy w sty- 
czniu '98 firma zapowiadała premierą 
tego programu, określała go jako re- 
wolucyjny i kompleksowy system 
ochrony pamięci. Jak napisał Stefan 
Ossowski, „okazało się, że stworzenie 
takiego produktu jest o wiele więk- 
szym wyzwaniem, niż nam się wyda- 
wało na początku”. Jednakże nie 
wszystko stracone: Martin Berndt, de- 
veloper programu, ogłosił, że zamie- 
rza kontynuować prace nad nim na 
własną rękę. (RB) 
Martin Berndt: http://nome.l-de- 
a.de/ berndt 


ShapeShifter za darmo! 
Tak, to prawda! Christian Bauer, autor 
znanego emulatora Macintosha, zde- 
cydował się na opublikowanie swego 
sztandarowego programu jako free- 
ware! Wersja 3.10 programu dostępna 
od niedawna między innymi na Ami- 
necie wprowadza kilka nowych opcji, 
spośród których najważniejszą jest 



























































będzie chciał pisać.” (RB) 
System: www.system.news.com.pl 


na pewno możliwość pracy z syste- 
mem MacOS 8.x. Wystarczy tylko „za- 
ptaszkować” opcję „MacOS 8 mode” 
w menu Miscellaneous. Powoduje to 
ustawienie identyfikatora modelu na 
Quadrę 900, wyłączenie niektórych 
caches i trybu superscalar (oczywi- 
ście tylko dla 060, gdyż MacOS 8.x 
niezbyt „lubi” ten procesor). Użytko- 
wnicy kart PicassolV dzięki wbudowa- 
nemu sterownikowi o nazwie Picas- 
s096 PIP będą mogli skorzystać z no- 
wego, 15-bitowego trybu pracy w 
okienku Workbencha. Więcej informa- 
cji na stronie autora. (AB) wany posiadacz zarówno Nokii, jak i 
Christian a: Amigi? Nakładki zamówić można 
www.uni-mainz.de/ bauec002 przez Internet. (TF) 


Airbrush: www.airbrush-design.com 
Nowe LhA 
Jim Cooper przejął kod źródłowy Lhra __ RC5-64 Challenge 
od Stefana Boberga, autora amigo- Ostatnie doniesienia z frontu RCS są 
wych portów tego popularnego archi- dość optymistyczne — dzięki wciąż 
wizera. Obecnie Jim opublikował wer- napływającym użytkownikom kart Po- 
sję 1.94 programu wzbogaconą o kilka werPC zmniejszamy stratę do wyprze- 
nowych opcji. Co jednak najważniej- dzającego nas Teamu Warped 
sze, LhA jest od tej pory rozprowadza- (0S/2). Mam nadzieję, że w krótkim 
ne jako freeware! Jeśli potrzebujesz okresie uda się zająć 5. pozycję. A 
więcej informacji na temat nowego oto ostatnie statystyki: 
LhA, wyślij mejla na adres autora. (AB) 1. Team EvangeLista (Macs Rule! :-) 
Kontakt: jamieGinterpath.com 132988576 bloków 
2. Slashdot.org 73688190 bloków 
3. Japan FreeBSD Users Group 
57933962 bloków 
4. Japan Linux Users Group 
53070898 bloków 
5. Team Warped (0S/2) 52958468 
bloków 
6. The Amiga RC5 Team effort . 
42308501 bloków 
7. LinuxNET RC5 31840983 bloków 
8. Team Win32 (Windows) 30789139 
bloków 
9. Libertarians for Privacy 29544015 
10. LOphT Heavy Industries 
27684683 bloków 


Nakładki na Nok 

Największą OC w nowym ro- 
ku jest jak dotychczas możliwość, ja- 
ka pojawiła się dla wszystkich użytko- 
wników telefonów GSM firmy Nokia. 
Niemiecka firma Airbrush Design 
stworzyła zestaw malowanych nakła- 
dek na te telefony utrzymanych „w kli- 
macie amigowym”. Cena nie jest być 
może bardzo atrakcyjne (od 119 do 
189 DM), ale czego nie zrobi zwario- 


M agazyn Syst iem 

Powstał nowy slekironiczny magazyn, 
który może zainteresować amigow- 
ców. System jest dostępny on-line, ale 
można go także zaprenumerować i 
odczytać przeglądarką WWW wprost 
z własnego twardziela. Magazyn Sy- 
stem powstał na Amidze 1200, ale je- 
go tematyka nie ogranicza się tylko do 
naszego komputera. Jak poinformował 
nas redaktor naczelny Systemu, Adam 
Zoltan, „Magazyn będzie traktował o 
necie, telekomunikacji, komputerach 
(w tym Amiga), rpg i o czym tylko ktoś 
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Reflections PPC 


Posiadacze kart turbo z procesorem PowerPC od dawna 


czekali na program do raytracingu, który wykorzysty- 
wałby drzemiącą w ich komputerach moc. Wszystkie 


oczy były zwrócone na NewTeka, jednak firma ta ostate- 
cznie stwierdziła, że nie zrobi LightWave'a na PPC 
(choć zapowiedziała, że będzie wersja na Amiga0$ 5). 


otem nieoczekiwanie pojawił 

się nowy konkurent w posta- 

ci programu Tornado 3D. 
Jest już nawet jego wersja 2.0, która 
podobno w całości działa na PPC. 
Niestety, nie miałem okazji jej prze- 
testować, choć już wersja 1.5 zapo- 
wiadała się rewelacyjnie. Tymcza- 
sem firma Oberland zaskoczyła 
wszystkich nową wersją Reflections 
4.2.3. Ma ona bowiem osobne mo- 
duły do raytracingu, w tym wersję na 
procesory PowerPC. 


PRZY PIERWSZYM 
URUCHOMIENIU 


programu Reflections posiadacz PPC 
może się lekko zdziwić tym, że pro- 
gram tak wolno liczy raytracing. Na 
szczęście wynika to tylko z braku roz- 
poznawania obecności nowego pro- 
cesora. Do szczęścia potrzeba za- 
miany nazwy pliku Beams42_PPC 
na Beams42_FPU_040. Można to 
chyba było zrobić bardziej elegan- 
cko (np. w Tooltypes, tak jak w Tor- 
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nado 3D), ale cóż — grunt, że działa. 

Drugim bardzo niemiłym dla mnie 
zaskoczeniem jest niemiecka wersja 
językowa. Mam nadzieję, że WFMH w 
miarę szybko zrobi polskie Locale do 
tego cudownego programu. Reszta 
jest jednak dopracowana w najdrob- 
niejszych szczegółach. 

Konfiguracja sprowadza się wła- 
ściwie do wyboru rozdzielczości (wy- 
korzystywane są tryby 16-bitowe i 
24-bitowe!) i podania ścieżek dostę- 
pu (do obiektów, tekstur itd.). Ja wy- 
brałem rozdzielczość 1024x768 w 
16 bitach (tak jest trochę szybciej 
niż w 24). W konfiguracji ustala się 
jeszcze standardowy rozmiar obraz- 
ka i format jego zapisu. 


PRACA Z OBIEKTAMI 


Reflections operuje na trójkątach, jak 
większość, a może wszystkie, progra- 
my liczące pełny raytracing. Stąd ko- 
nieczność przerabiania obiektu im- 
portowanego z LightWave 'a, co nie 
wychodzi zawsze tak dobrze, jak po- 


winno. Znacznie lepiej jest zrobić to 
wcześniej w Modelerze. Cieszy je- 
dnak to, że pomyślano o kompatybil- 
ności z tym popularnym formatem. 
Oprócz wczytywania obiektów 
można oczywiście robić własne na 
wiele różnych sposobów. Reflections 
oferuje wszystkie podstawowe tzw. 
primitives oraz funkcje 3D, kule, spira- 
le, krzywe Bezier, szkielet, itd. W su- 
mie wszystko, co do tej pory wymyślo- 
no w tego typu programach. W dodat- 
ku zawsze kiedy wprowadzamy warto- 
ści np. wzór funkcji, to na ekranie na 
bieżąco pokazywany jest podgląd wy- 
nikowego obiektu. Do edycji można 
również zastosować wszystkie narzę- 
dzia, które znajdziemy również w Lig- 
htWawe 'ie, Tornado 3D itd. Tutaj wła- 
ściwie nic się już nie da wymyślić. 
Wygodę edycji obiektów określił- 
bym jako coś pomiędzy Modelerem 
LW, a Realem (czyli niezbyt wygo- 
dnie). Moim zdaniem Tornado jest tu- 
taj dużo lepszy. W trakcie edycji wi- 
dzimy ekran podzielony na cztery 
części: rzut z góry, z boku, z przodu i 
z perspektywy. Ten ostatni można 
skonfigurować na wiele różnych spo- 
sobów. Po pierwsze, kolory mogą 
przedstawiać kolory obiektu, hierar- 
chię lub kolor materiału. Potem można 
wyłączyć pokazywanie niewido- 
cznych linii (lub pokazać je linią prze- 
rywaną). No i najważniejsze — są róż- 
ne tryby rysowania: kreski, pełne, peł- 








ne kolorowe i FGL, czyli OpenGL. W 
tym ostatnim trybie widać już bardzo 
dużo — kolory, oświetlenie, tekstury. 

Na Amidze tylko Tornado 3D ma lep- 
szy podgląd sceny. 


EDYCJA MATERIAŁÓW 


jest ewenementem w świecie Amigi. 
Po pierwsze, sposób ich nakładania 
jest zapożyczony z Reala, tzn. tworzy- 
my jego definicję, a potem przypisuje- 
my go do obiektu. Piękne jest to, że 
przypisania dokonuje się w oknie, w 
którym po lewej mamy spis obiektów, 
a po prawej spis materiałów z ich 
podglądem na kulach. Okno edycji 
(jak większość interfejsów w tym pro- 
gramie) obsługuje drag and drop, 
czyli łapiemy materiał i przesuwamy 
na obiekt. Szybko łatwo i przyjemnie. 
Materiały podzielone są na kilka 
kategorii: powierzchnia (zwykły), tek- 
stura (dostępne flagi: projekcja z 
przodu, alpha channel — wycinanie, 
kula, antialias, bump map — osobny, 
łączenie z innymi materiałami), tekstu- 
ra animowana, mgła — gaz, matematy- 
czne (tęcza, marmur, atmosfera, drze- 
wo, rdza — można ją doczepić do każ- 
dego innego materiału, ogień, woda, 
planeta). Oprócz tego możliwe jest 
tworzenie pluginów dodających nowe 
matematyczne tekstury. W trakcie 
zmiany parametrów materiału widać 
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Objekt verschtiteben 


wydzielony obszar, na którym można 
kliknąć dwukrotnie myszką, Urucho- 
miony zostanie wtedy moduł raytra- 
cingu (PPC!) i nasz materiał zostanie 
pokazany na kuli. Dzięki temu, że Ref- 
lections robi tutaj pełny raytracing, 
wszystkie atrybuty zostaną uwzglę- 
dnione (a np. LightWave na PC nie 
uwzględnia m.in. odbić). 


ŚWIATŁO 


może być punktem, spotem, kulą. 
Można również wybrać wariant „lokal- 
ne”, czyli z ograniczonym zasięgiem. 
Oprócz tego światło może mieć kolor, 
jasność, widoczny blask, poświatę 
(halo), kolorowe koło wokół, symula- 
cję odbić (flar) w obiektywie, gwiaz- 
dki, cienie. Oczywiście wszystkie te 
parametry mogą być dowolnie mody- 
fikowane (rozmiar, intensywność itp.). 
Nie ma niestety Volumetric Lightning 
(nie ma ich też co prawda w LightWa- 
ve 'ie, ale są w Tornado 3D). 


ANIMACJA 


jest robiona w oparciu o klucze cza- 
sowe (a nie klatkowe, jak w LV), co 
umożliwia łatwą zmianę liczby klatek 
na sekundę i ułatwia dopasowanie się 
np. do muzyki. Zastosowano również 
system FX Plug — czyli pluginów do 
robienia efektów animacyjnych. Stan- 
dardowo dostępnych jest ich 12 (eks- 
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plozja, wulkan, pióro 3D i inne). 
Oprócz tego możliwe jest zrobienie 
metamorfozy, partition fall, śniegu (z 
dowolnego obiektu) itp. 

Program potrafi zgrywać animację 
bezpośrednio do wielu formatów: 
Ref3-PC, Anim5 (normalna, Ham, 
Ham8), FLC, AVI (24-bit, 8-bit, RLE8). 


POWER! 


Jak już wspomniałem we wstępie, 
końcowe liczenie obrazka (jak i pod- 
glądów materiałów) wykonywane jest 
przez osobny moduł skompilowany 
również dla procesorów PPC. Po wy- 
braniu opcji raytracingu uruchamia 
się moduł Beams, w którym można 
ustawić wszystkie opcje dotyczące 
renderingu: cienie, rozdzielczość, po- 
ziom raytracingu (od 0 do 20), antia- 
llas (od 0 do 7), format obrazka 
(beams, IFF24, RGB, TIFF24, JPEG). 
Potem wystarczy wcisnąć przycisk 
z rysunkiem aparatu fotograficznego i 
wygodnie... nie, nie! Jeśli masz proce- 
sor PowerPC (w moim przypadku 
604e 200 MHz), to nie zdążysz nawet 
zrobić sobie kawy. Średni czas licze- 
nia obrazka w rozdziałce 800x600 to 
ok. 1 minuta. Żeby czekać dłużej, 
trzeba naprawdę nieżle się napraco- 
wać. Dla porównania: ten sam obra- 
zek 800x600 liczył się na 68040 40 
MHz przez 19 minut, a na 604e 200 





MHz przez 1,3 minuty (czyli ponad 10 
razy szybciej!). Dodatkową zaletą te- 
go, że raytracing liczony jest w osob- 
nym module, jest możliwość edycji 
sceny w czasie obliczeń. 


PODSUMOWUJĄC 


Reflections 4.2.3 jest bardzo dobrym 
programem. Wszystkie opcje są do- 
pracowane i „opakowane” w przejrzy- 


sty interfejs, nawet bariera języka nie- 
mieckiego nie okazała się taka stra- 
szna. Zastosowanie drag and drop 
jest bardzo wygodne. Możliwości 
tracera są bardzo duże, a wykorzy- 
stywanie PPC jest jednym z najlep- 
szych. Brakuje jednak obsługi PPC 
w głównym programie, a szczegól- 
nie w podglądzie. 

Than 


25 


| 


26 





Jżytki 


Każdy z nas chciał zapewne kiedyś napisać grę, choćby 


ot tak, dla zabawy. Ale trudno jest być zarazem grafi- 
kiem, muzykiem i programistą. Grafika i muzyka to je- 
szcze połowa biedy, zawsze można coś tamm wyskrobać 
(albo zsamplować i zdigitalizować :), główną barierą 
jest nieznajomość języków programowania. 


aprzeciw takim wymaganiom 

wychodzą programy znane 

jako game creatory. Teraz 
wystarczy nabazgrać grafikę (tła, 
grafiki na okazję rozpoczęcia i skoń- 
czenia giery, animowanego bohate- 
ra, przeciwników), zsamplować parę 
odgłosów, wypocić kilka modułów, 
zdefiniować za pomocą opcji progra- 
mu poruszanie się bohatera, umiej- 
scowienie wrogów i dziesiątki innych 
opcji i podopcji, a na koniec złożyć 
to w sensownie wyglądającą całość. 
Oczywiście trzeba się nauczyć ob- 
sługi takiego game creatora, ale to 
pestka w porównaniu z opanowa- 
niem języka programowania i pozna- 
niem „od kuchni” zasobów Amigi. 


BACKBONE SŁUŻY DO 


tworzenia gier zręcznościowych z 

rzutem z boku (np. Superfrog, Pro- 
ject-X) lub z góry (np. Cannon Fod- 
der, Świv). Na razie nie ma mowy o 


grach przygodowych czy ro- 
le-playing, ale program non stop się 
rozwija (i będzie się rozwijał, dopóki 
autor będzie miał z tego profity). 

Największym minusem Backbo- 
ne jest to, że nie wykorzystuje on 
kości AGA (autor zapowiada, że bę- 
dzie to już w kolejnej wersji). Na ra- 
zie program umożliwia wyświetlenie 
do 128 kolorów w trybach lores i do 
32 w trybach hires na układach 
OCS/ECS. W jaki sposób? Otóż 
główne okno gry może się otwierać 
w EHB (64 kolory), a panel na któ- 
rym możemy wyświetlać wynik, li- 
czbę żyć, energię itp. także może 
korzystać z oddzielnych 64 kolorów 
(analogicznie w trybach hires 
16+16). Na panelu mogą być też 
wyświetlane obiekty, np. prezentują- 
ce twarz bohatera, gdy stopniowo 
traci energię. 

Pakiet zawiera kilka przykłado- 
wych gier, jakie można wykonać za 
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pomocą Backbone. Jednak ich wy- 
konanie sprawia, że zamiast się 
przekonać do programu, można się 
Backbone 'a przestraszyć. Po prostu 
kiepska grafika (oprócz jednego 
wyjątku) i wykonanie. Jeśli ma się 
talent w rysowaniu i muzykowaniu, 
nic nie stoi na przeszkodzie, żeby 
stworzyć coś w stylu Agony, która 
jak pamiętamy jest na ECS, a grafi- 
ka jest piękna. 


WYMAGANIA 


Backbone'a to Kickstart 2.x |... nie 
wiadomo ile RAM (instrukcja milczy 
na ten temat). Backbone korzysta 
także z ARexxa (nie jest on wyma- 
gany, ale BARDZO rekomendowany 
— zmniejsza awaryjność programu i 
czyni pracę łatwiejszą) i ma parę 
użytecznych skryptów (autor zapo- 
wiada nowe, rewelacyjne skrypty i 
jest otwarty na twórczość przesyła- 
ną przez użytkowników). 


JAK STWORZYĆ GRĘ? 

Oto skrótowy i pomijający więk- 
szość dodatkowych funkcji opis 
(dokładny i łopatologiczny zająłby 
sporo miejsca). Pozwoli Wam zrozu- 
mieć filozofię działania programu. 
Guide do Backbone zajmuje 140 
KB, ja mam 10 razy mniej miejsca, 
więc siłą rzeczy muszę dokonywać 


Block Maker 4 
Floppy Disk Tool J 


Backbone v2.08 - Game Creator 


uogólnień i skrótów, przez co nie- 
którzy mogą mieć problemy ze zro- 
zumieniem tego, co napisałem :). 
Jeśli chcecie dokładnego opisu, 
dajcie znać w mailach/listach do 
ACS. A tak w ogóle to najlepiej zro- 
zumie się program wczytując przy- 
kładowe projekty i analizując je op- 
cja po opcji. 

Na początku oczywiście PREFE- 
RENCES. Gdy zaczynamy pracę, 
zwykle wystarczy nam ustawienie 
rozdzielczości, w jakiej będzie dzia- 
łał program (ale nie gra przez niego 
stworzona). Później określamy tu 
maksymalną wielkość leveli, liczbę 
przedmiotów, wrogów itd. 

Przechodzimy do programu głó- 
wnego. Zerknijmy do menu. Kreo- 
wanie gry zaczynamy od menu EDIT 
SCENES. Edycja scen polega na 
określeniu, z czego ogólnie się skła- 
da intro, outro, kiedy włącza się me- 
nu i tym podobne rzeczy, z których 
składa się całość. | dokładniej: ile 
trwa, jak działa, z jakich obrazków i 
modułów korzysta. Edytujemy tu wy- 
gląd tylko intra, outra, game over i 
scen, które pojawiają się np. po 
przejściu levelu. Tworzymy to krok 
po kroku, np.: 

1. Zaczyna grać muzyka (ustala- 
my jaka — to dotyczy każdego pun- 
ktu, to chyba jasne?). 

2. Pojawia się screen/animacja z 
nazwą grupy. 

3. Pojawia się screen/animacja z 
nazwą gry. 

4. Przechodzimy do menu gry. 

Powiedzmy, że skonstruowaliśmy 
grafikę do intra i po intrze włącza 
nam się menu. Najpierw musimy 
stworzyć do menu grafikę (czyli 
przyciski z opcjami np. Info; Start 
Game; Quit to DOS itp.). Grafika z 
napisami już jest. | co dalej? 

EDIT MENU. Mamy już grafikę i 
powiedzmy trzy napisy w tej scenie, 
które mają służyć jako trzy opcje 
(Info, Start, Quit to DOS). Przejdźmy 
do EDIT MENUS. Tu ustawiamy, że 
właśnie ta grafika ma się pojawiać. 
Potrzebny jest nam jeszcze jakiś 
znacznik, który będzie po ruchu 
joya czy kliknięciu klawisza prze- 
skakiwał z opcji do opcji, zaznacza- 
jąc ją (np. strzałka). Taką strzałkę 
tworzymy w programie graficznym 
(musi być w takiej samej palecie jak 
rysunek do menu. Teraz z tej strzał- 
ki musimy stworzyć obiekt (czyli 
sprite/bob). Do tego służy opcja 
IMAGE EDITOR — w tym menu 
wszystkie narysowane, poruszające 
się obiekty (bohatera, wraże mon- 
stery i naszą strzałkę), wczytujemy, 
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zaznaczamy i nagrywamy jako 
obiekty (rozszerzenie .obj). Czyli z op- 
cji EDIT MENUS pierwszy pod napi- 
sem IFF PICTURES ma być obrazek 
menu, a drugim obiekt, który będzie 
zaznaczał opcje. Tu także (OPTION 
NUMBER) ustawiamy, co ma ozna- 
czać dana opcja i gdzie ma się znaj- 
dować znacznik (EDIT OPTION/POSI- 
TION). Brzmi to dość mętnie (jak gui- 
de do Backbone'a ;), więc najlepiej 
przetestować to samemu. 

Menu już działa. Pierwsza opcja 
(Info) powoduje pojawienie się 
screenu z informacją, druga (Quit to 
DOS) powoduje to, co powinna po- 
wodować, a trzecia (Start) ma uru- 
chomić grę. 

Na początek opcje GAME DE- 
TAILS i SCREEN SETUP. W pier- 
wszej umiejscawiamy sceny intra, 
outra, a także banku sampli (o tym 
dalej). W drugiej rodzaj scrollowa- 
nia naszej giery (do góry, w prawo), 
rozdziałkę (program obsługuje tak- 
że tryb overscan) i liczbę bitplanów. 

Na grę główną składają się 
obiekty ruchome (gracz, wrogowie), 
które (po uprzednim zamienieniu 
na obiekty przez IMAGE EDITOR) 
edytujemy w EDIT PLAYER i EDIT 
OBJECTS (mogą mieć wielkość do 
128x128 pikseli), poziomy (projek- 
towane w EDIT LEVELS), które 
składają się z „cegiełek” grafiki 
przez nas stworzonej, zwanych blo- 
kami (mogą być wielkości 16x16 
lub 32x32), które edytuje się w 
EDIT BLOCKS. 

EDIT PLAYER — tu ustalamy, z ja- 
kiego obiektu (stworzonego przez 
IMAGE EDITOR) korzysta nasz boha- 
ter i ustalamy parę opcji, np: jego roz- 
miar, szybkość ruchu, szybkość ruchu 
po dopale, szybkość spadania, wspi- 
nania, wysokość skakania, energię, li- 
czbę żyć i wiele, wiele innych. 

EDIT OBJECTS — tu edytujemy 
wraże monstery (potwory patrolują- 
ce teren, atakujące gracza, latające 
itp.), jak atakują, jak giną, a także 
inne obiekty, jak rzeczy do wzięcia 
(energia, broń), wystrzały z broni. 

EDIT BLOCKS — tu edytujemy 
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bloki do giery, opisując je jako dają- 
cę się zniszczyć (np. rozwalająca 
się ściana), zabijające (np. ściana z 
kolcami) itp. Aby utworzyć plik 
„block z naszych cegiełek, korzysta- 
my z BLOCK MAKERa, gdzie wczy- 
tujemy rysunek IFF ze wszystkimi 
naszymi cegiełkami. 

EDIT LEVELS — tu z naszego ban- 
ku bloków, czyli z naszych cegiełek 
układamy poziom, którego wielkość 
ustala się w PREFERENCES. 

EDIT CONTROLS — edytujemy 
klawisze sterujące i tym podobne 
(CD-32 pad). 

EDIT PANEL — możemy mieć pa- 
nel o oddzielnej palecie, który bę- 
dzie wyświetlać liczbę żyć, graficzny 
stan fizjonomii bohatera zależny od 
poziomu energii itd. 

SOUND EDITOR — tu wczytujemy 
sample, łączymy je w blok dźwięko- 
wy (.snd) i przypisujemy ruchom 
bohatera/przeciwników, w zależno- 
ści od tego jaką akcję podejmą 
(podskok, strzał, walnięcie czachą 
w sufit itp.). 

Teraz wystarczy kliknąć na 
CREATE i wskazać miejsce docelo- 
we, a gra skompiluje się sama i jest 
gotowa do odpalenia. Wszystkie pli- 
ki oprócz ANIM5 zostaną skompre- 
sowane. 

Warto też wspomnieć o FLOPPY 
DISK TOOL — przyda się, jeśli 
chcesz swoją grę skompilować na 
dyski (yai!). Nie jest ona dostępna w 
wersji niezarejestrowanej Backbone. 

Na pierwszy rzut oka obsługa 
wygląda na skomplikowaną, ze 
względu na mnogość opcji i podop- 
cji (których większości nie opisałem 
z braku miejsca), ale szybko można 
się w nich zorientować — i pozostaje 
spory niedosyt... 

A teraz coś z zupełnie innej beczki: 


WADY 


— Gry stworzone przez Backbo- 
ne nie obsługują kości AGA ani kart 
graficznych (autor zapowiada, że 
już to zmienia). 

— Program jest niby łatwy w ob- 
słudze, ale wprowadza nieco zbę- 
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dnego zamętu w GUI; czyni to ró- 
wnież instrukcja do niego. Aby naj- 
lepiej zrozumieć działanie Backbo- 
ne należy przeanalizować przykła- 
dowe projekty. 

— Algorytm poruszania się bohate- 
ra mógłby być lepszy. Przykładowo 
stworzenie gry o dynamice Shadow 
Of The Beast jest raczej trudne (nie 
mówiąc o braku efektu paralaksy). 

— Za mało opcji. Jest ich dużo, 
ale to za mało jak na program tego 
typu — wersja 2.08 wciąż kwalifikuje 
się do kategorii amatorskich. 

— Szybkość działania gier... Algo- 
rytmy nie są zoptymalizowane, co 
jest totalnym błędem lub niewiedzą 
programistyczną autora (ale doty- 
czy to 99% dzisiejszych gier komer- 
cyjnych, ten 1%, to mam nadzieję 
Enforce). 

— Przy większych (800+ KB) mo- 
dułach program przy kompilacji się 
wiesza! 

Wiele z tych wad autor obiecał 
już usunąć. Zapowiada też (z kos- 
metycznych przeróbek) możliwość 
używania wielu rodzajów broni (na- 
wet w stylu samonaprowadzających 
rakiet), wprowadzenie licznika amu- 
nicji, większą inteligencję przeciwni- 
ków (mogą Cię gonić nawet po dra- 
binach itp.), różne sekwencje śmier- 
ci, rozszerzenie możliwości animo- 
wania postaci (np. gdy gracz idzie w 
lewo, może wyglądać to inaczej niż 
gdy idzie w prawo), więcej pomoc- 
nych skryptów ARexxa i wewnętrzny 
język BBBasic. 


ZALETY 


+ Coś da się zrobić i to nie na 
jedno kopyto, jak w Reality. 

+ To coś może dać dobre efekty. 

+ Program jest wciąż modernizo- 
wany (to zależy od zainteresowania 
tym projektem — mailujcie do autora!). 


NA KONIEC 


Backbone jest programem share- 
ware i rejestracja kosztuje 16 USD. 
Program można zarejestrować 
przez: 

Email: 





malcolm.murrayQvirgin.net (naj- 
częściej sprawdzane konto) 

pmymagm©pmn1.maths. 
nott.ac.uk 

agm96mQcs.nott.ac.uk (konto 
sprawdzane czasami) 


Stronę WWW: 
http://welcome.to/backbone 
http://surf.to/monolith 
http://welcome.to/muzzasoft 


Pocztę: 

Alastair Murray 
2 Warcop Close 
Nunthorpe 
Middlesbrough 
TS7 OQH 
England 


W tym ostatnim wypadku autor 
przesyła tylko kod do programu, który 
automatycznie stworzy keyfile'a. 

Autor prosi, aby każdy, kto zau- 
ważył jakieś błędy w programie, za- 
wiadomił go o tym, rzecz jasna naj- 
lepiej przez email. 

Można też wysłać stworzoną 
przez siebie grę do autora. Jeśli mu 
się spodoba, otrzyma się pełną wer- 
sję Backbone za darmo. Wersja nie 
zarejestrowana nie pozwala nam na 
„wypuszczenie” swojej giery w ża- 
dnej formie (nawet freeware). 

Backbone'a należy traktować ja- 
ko ciekawy, wciąż rozwijający się 
projekt, który pewnego dnia może 
dać rewelacyjne wyniki. 

Lady Without Panties 
alias Little Horror 


PS od RB. „Dzięki” takim progra- 
mom powstaje masa retro-dziado- 
stwa, które straszy potem na Amine- 
cie. Z drugiej strony jednak od cze- 
goś trzeba zacząć: po poznaniu me- 
chaniki rządzącej grą i stworzeniu kil- 
ku projektów być może użytkownik 
zapragnie zrobić coś, co wykracza 
poza możliwości Backbone i wtedy 
sięgnie np. po Blitz Basica, z którego 
być może kiedyś przesiądzie się na 
C... Dlatego ostatecznie zdecydowa- 
łem się „puścić” ten artykuł. 
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YAM w Usenecie 


Na miejscu autora YAMa byłbym z siebie durny. Nie 


wyszła jeszcze pełna wersja 2.0 tego programu poczto- 


wego, a już pojawiają się do niej dodatki :). 


ednym z nich jest YAM2NN firmo- 

wany przez naszego rodaka, Karo- 

la Bryda. Znajdziesz go (program, 
nie Karola :) na Aminecie 
(comm/mail/2bYAM_2NN.lha). Pakiet 
YAM2NN usuwa najpoważniejszą zda- 
niem niektórych wadę YAMa — brak 
współpracy z Usenetem, światem niezli- 
czonych grup dyskusyjnych. YAM2NN 
pozwala nam na pobranie wiadomości z 
dowolnych grup i stosunkowo wygodne 
odczytanie ich za pomocą YAMa. 


Z INSTRUKCJĄ W RĘKU! 


Instalacja pakietu to zdecydowanie 
najtrudniejszy etap jego użytkowa- 





nia. Komunikacja z YAMem odbywa 
się głównie za pomocą portu ARex- 
xa. Dlatego musimy dokonać zmiany 
wielu ustawień w zakładce ARexx 
konfiguracji YAMa. To tam ustalimy, 
że po pobraniu przez YAMa mejli z 
naszego konta YAM2NN połączy się 
z wybranym serwerem usenetowym i 
ściągnie nowe wiadomości. 


A JAK TO WYGLĄDA? 


Zupełnie zwyczajnie! YAM2NN pobie- 
ra z serwera statystykę i informuje 
nas o liczbie nowych wiadomości na 
grupie. Jeśli szkoda nam czasu, nie 
musimy ich ściągać! Ba, możliwa jest 





nawet preselekcja — wybór newsów 
do pobrania. Wiadomość nas nie inte- 
resuje? Precz z nią! Jedno kliknięcie 
usuwa ją dla nas w niepamięć. 

Otrzymane wiadomości trafiają 
do dowolnego foldera YAMa — musi- 
my go sobie najpierw stworzyć i po- 
informować o tym YAM2NN. A po- 
tem... nic, tylko czytać! Radzę usta- 
wić w folderze sortowanie wg tema- 
tów, a następnie dat. Łatwiej wtedy 
zorientować się, kto komu i kiedy 
odpisał. W przeciwnym wypadku 
czeka nas Wielki Chaos :). 


STOP! 


Na niektórych grupach liczba dzien- 
nie przychodzących postów bywa 
przerażająca! YAM2NN ma na to 
sposób — filtry. W oknie konfiguracji 
wybrać możemy nadawców oraz te- 
maty listów, których nie chcemy po- 


bierać. YAM2NN potrafi też zignoro- 
wać listy, które przekraczają pewną 
wielkość. 


WYSYŁANIE 


Pisanie postów do Usenetu nie róż- 
ni się od tworzenia mejli. Adresuje- 
my je w prosty sposób: „<adres gru- 
py dyskusyjnej>©news”. Niecieka- 
wie wygląda za to wysyłanie wiado- 
mości. Dla korzystających z piątej 
wersji preview YAMa mam smutną 
nowinę. Posty trzeba wysłać PRZED 
nadaniem „zwykłych” mejli — czyni 
to skrypt ARexxa wywołany z menu. 
Niezbyt wygodnie, prawda? Zdarza- 
ło mi się wielokrotnie o tym zapomi- 
nać... 

Ale jest na to rada — wystarczy 
zdobyć nowy, szósty preview YAMa. 
Obok wielu nowych usprawnień ma 
on już w pełni działający port ARexxa! 
Wystarczy w konfiguracji (w opcji Be- 
fore sending mail) wpisać nazwę 
wspomnianego skryptu. | już! 


NIESPODZIANKA 


I to jaka — już ostrzyłem pazury, już 
chciałem wyżyć się na tych kilkudzie- 
sięciu KB kodu, ale... jest mały pro- 
blem. YAM2NN działa jak należy i nie 
zawiódł mnie jeszcze ani razu. To 
przecież straszne! W chwili obecnej 
nie ma czego skrytykować! Oj, panie 
Karolu, recenzenci nie będą pana da- 
rzyli sympatią ;). 

Bartek Bargiel (Partyzant) 

partyzant©gmx.net 








DosControl 6.0 


Z programami do zarządzania plikami miał kontakt 
chyba każdy użytkownik komputera. Prawie każdy też 
ma swojego faworyta i nie zawsze jest to Opus. 


rogramy do zarządzania plika- 

mi — często nazywa się je z 

angielska filemanagerami — są 
w komputerowym życiu bardzo po- 
trzebnymi narzędziami, bez których 
żyją tylko niektórzy. Każdy pracuje z 
takim programem, jaki mu najbardziej 
odpowiada, jednakże często zostaje 
„zmuszony” do jego używania przez 
pochlebne artykuły w prasie i popu- 
larność owego produktu. Niestety, 
przyjęło się, że najlepszym tego typu 
programem jest DirectoryOpus, nie 
doceniając innych, mniej znanych, a 
równie dobrych (czasem nawet lep- 
szych) i co ważne tańszych produk- 
tów. Chcę dziś opisać jeden z tych 
mniej znanych programów do zarzą- 
dzania plikami. Jest nie tylko tańszy 
ale i lepszy od DOpusa. Jest nim Do- 
sControl v.6.0. Program ten ma wszy- 
stkie najważniejsze funkcje umie- 


szczone na belce dolnej (a la DO- 
pus4), zaś reszta została umieszczo- 
na w menu górnym. 

Funkcje w menu dolnym są po- 
dzielone „tematycznie”, a dodatkowo 
są odpowiednio pokolorowane, co 
chroni przed popełnieniem błędu. Me- 
nu górne jest także podzielone we- 
dług roli funkcji, które możemy wy- 
brać za pomocą myszki lub skrótem 
klawiszowym. 

DosControl ma kilka bardzo przy- 
datnych opcji, takich jak: rozpakowy- 
wanie i pakowanie plików różnymi 
archiwizerami (LHA, DMS, LZX, Zoo, 
Zoom, Arc, XPK, PowerPacker), ope- 
racje na bootblocku dysku, optymali- 
zacja, weryfikacja, instalacja, kopio- 
wanie, formatowanie i naprawianie 
uszkodzonych dysków (też HD) itd. 
Ma także opcję przenoszenia plików z 
i na PC (w obie strony) oraz wbudo- 


waną informację o każdym gadżecie 
czy pliku znajdującym się na dysku i 
wybranym przez użytkownika. 

Co można powiedzieć o jego wa- 
dach? Właściwie nic. Jedyną wadą, 
jednak mało zauważalną, jest fakt, że 
program jest w języku niemieckim 
(MAŁO ZAUWAŻALNĄ??? - przyp. 
RB). DosControl to świetny, jeśli nie 
najlepszy program zarządzający pli- 
kami. Polecam go każdemu, zarówno 
tym, którzy ciągle grzebią w swoich 
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plikach na dyskietkach czy HD, jak i 
mniej korzystającym z takich progra- 
mów. Uważam, że każdy powinien ten 
program przynajmniej zobaczyć, tym 
bardziej że jego (w pełni sprawną) 
wersję demo można ściągnąć za dar- 
mo z Aminetu. 

Jeśli chcecie dodatkowych info- 
sów na temat DosControla, piszcie na 
mój adres: Artgraf, MC Skłodowskiej 
93/3/11, 41-949 Piekary Śl. 

Artur Nowak 
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Flam 1.04 


Pewnego dnia siedziałem (o dziwo!) na zajęciach (a 
konkretnie na laborce) i robiłem to, co każdy normalny 
człowiek robi w takiej sytuacji — siedziałem na Aminecie. 


rzebałem w jego zbiorach, po- 
szukując głównie programów, 
które wykorzystywałyby kopro- 
ca, ponieważ od kiedy stałem się po- 
siadaczem procka 040, denerwują 
mnie programy, które nie wykorzystu- 
ją w pełni jego mocy. Przykładem 
niech będzie znakomity polski pro- 
gram autorstwa Krzysztofa Kobusa 
(ex K.K. of Quartex, o ile ktoś pamięta 
erę paleozoiczną) o nazwie Clouds 
(nie mylić z zagranicznymi programa- 
mi o takiej nazwie, które mu do pięt 
nie dorastają). Dla niekumatych wy- 








jaśniam, że program ten służy do ge- 
nerowania niezwykle realistycznych 
obrazów i animacji chmur. Cóż z tego, 
że jest znakomity, skoro zarówno pod 
020, 040 i 060 ślimaczy się niesamo- 
wicie (Uwaga! Dysponuję tylko wersją 
1.0, być może są kolejne wersje wyko- 
rzystujące koproca). Równie dobrego 
(ale szybszego) programu na razie nie 
znalazłem. Znalazłem za to użytek 
może nie najnowszy, ale działający na 
podobnej zasadzie. Generuje on nie 
chmurki, ale... płomienie. Działanie 
programu jest bardzo sprawne, ani- 


Home Bank v1.1 


Home Bank to program do zarządzania domowym bu- 
dżetem. Opisując gry, programy graficzne czy muzy- 
czne zapominamy, że istnieje jeszcze grupa użytków, 
dzięki którym Amisia staje się przydatna, w zwykłym, 
szarym życiu, jak choćby poprzez tak trywialną czyn- 
ność, jak kontrolowanie wydatków na życie. 


soby, które weszły na własną 

drogę życia, zamiast z ołów- 

kiem i kartką w ręku wyliczać, 
ile zarobiły, a ile mogą wydać, mogą 
odpalić Amisię i w komfortowych wa- 
runkach wykonywać te czynności. 


KTO ZACZ? 


Home Bank powstał w kwietniu 
ubiegłego roku. Jest programem 
shareware, opłata rejestracyjna wy- 
nosi 100 franków francuskich. Wer- 
sja nie zarejestrowana ma ograni- 
czenie w edycji do 30 linii. Wymaga- 
nia Home Bank ma skromne — za- 
dowoli się systemem 2.0 i MUI 3.0+ 
(może być wersja nie zarejestrowa- 
na — MUI 3.8 można znaleźć na 
ACS Cover CD). Autor stworzył wer- 
sje na procesory 68000 i 68030. 
Home Bank wygląda bardzo este- 
tycznie, korzysta z MUI i ma ładne, 
stylizowane na MagicWB ikonki, któ- 
re sprawiają, że praca z programem 
staje się łatwiejsza i przyjemniejsza. 
Interfejs jest przejrzysty i wbrew po- 
zorom bardzo prosty w obsłudze. 


GŁÓWNE OKNO PROGRAMU, 


gdzie znajdują się zapisy na temat 
naszych przychodów i od... prze- 


praszam... rozchodów, podzielone 
jest na pięć części. Pierwsza to DA- 
TE, co raczej nie wymaga tłumacze- 
nia. INFO to informacja o rodzaju 
transferu (czek, gotówka, karty kre- 
dytowe, przelew itd.). WORDING to 
krótka informacja na temat tego, 
skąd przyszły pieniądze lub na co 
dokładnie poszły. AMOUNT — ile 
poszło lub ile przyszło. GROUP — 
do jakiej grupy zaliczać zarobki i 
wydatki. Grupy można tworzyć do- 
wolnie samemu. 

Jak widzicie na screenie (albo 
nie :), zapis pierwszy: GROUP — 
Computers, WORDING — Monitor. 
Inny przykład wydatku: GROUP — 
Car, WORDING — Refuel. W ten 
sposób edytujemy automatycznie 
archiwa (ARCHIVES). Wracając do 
ostatniego przykładu: WORDING 
Refuel, staje się automatycznie pod- 
grupą Car. Jeśli dane wydatki są 
stałe (czynsz lub pobory), to ró- 
wnież da się załatwić, aby w danym 
miesiącu wpisywało się automaty- 
cznie. Równie dobrze można to zro- 
bić także z wydatkami niestałymi, 
np. tankowanie samochodu. 

Home Bank ma rozwiniętą opcję 
dotyczącą 


macje wykonane za jego pomocą 
wyglądają naprawdę znakomicie. 
Flam dostarczany jest w trzech wer- 
sjach: dla 68000+, dla 68000+ z ko- 
procesorem i dla 68040. Oprócz te- 
go program wymaga Kickstartu 2.0+ 
i 512 KB RAM. Jednak jak sam au- 
tor przyznaje, dobre wyniki uzysku- 
je się dopiero z pamięcią FAST i do- 
brym koprocem. 

Wszystkie screeny wygenerowa- 
ne przez Flama są 24-bitowe. Roz- 
dzielczość ograniczona jest tylko 
ilością pamięci. Ogniki możemy mo- 
dyfikować za pomocą następują- 
cych opcji: Ratio X, Top size, Bot- 
tom size, Center, Turbulence, Octa- 
ves i Time. Są one opisane w in- 
strukcji dołączonej do programu. 

Wersja 1.04 jest shareware. Moż- 
na ją dowolnie używać, ale jedynie 
użytkownicy, którzy zarejestrują tę 
wersję, otrzymają następne, ulepszo- 
ne. Jeśli chodzi o prędkość działania 


WYDATKÓW NA SAMOCHÓD. 


Zwie się ona Car Cost. Mamy tam 
oczywiście datę ostatniego tankowa- 
nia, stan licznika, liczbę zakupionych 
litrów, cenę paliwa i liczbę przejecha- 
nych kilometrów. Dzięki tym dokła- 
dnym informacjom program automaty- 
cznie sprawdza, ile mniej więcej pali 
Twój samochód. Wydatki i przychody 
na wszelkie grupy czy też podgrupy 
można sprawdzać zarówno w skali ro- 
ku, jak i dowolnej liczby miesięcy. Do 
tego rodzaju ustawień służy opcja 
edycji filtrów (FILTERS). 


Z CIEKAWSZYCH DODATKÓW 


mamy możliwość podstawienia dowol- 
nego zewnętrznego kalkulatora i róż- 
nego sortowania naszych zapisów. 
Home Bank ma tyle dodatkowych op- 
cji ułatwiających i usprawniających 
działanie, że gdybym chciał opisać je 
dokładnie, zajęłoby to sporo miejsca. 
Dlatego chciałem tylko zainteresować 
Czytelników tym programem. A już po 
jego zdobyciu można przestudiować 
dokładną instrukcję w formacie .gui- 
de, gdzie wszystkie opcje są drobiaz- 
gowo opisane. 

Zauważyłem tylko jeden niewielki 


BŁĄD 
w programie. Mianowicie, nie rozróż- 
nia on kolejności zapisów w tym sa- 
mym dniu i czasami wskazuje na de- 
bet, którego w rzeczywistości nie by- 
ło. Moim zdaniem programowi braku- 
je tylko paru bajerów w stylu grafi- 
cznych wykresów statystyk i tym po- 
dobnych rzeczy, bowiem wydaje mi 
się, że dostępne opcje są wystarcza- 
jące dla przeciętnego „obliczacza” 
domowego budżetu. No, ale w końcu 
żyję jeszcze na garnuszku rodziców, 
więc mogę się mylić :). 

Ale dla „darmozjadów” Home Bank 


MKZIG 





programu, to jest ona zadowalająca, 
co wykazują testy. 


Generacja jednej klatki w rozdziel- 
czościach: 

160x128 (ćwiartka ekranu) 24-bit 
— 0,09 min 

320x256 24-bit — 0,30 min 

640x512 24-bit — 2,30 min 

800x600 24-bit — 3,42 min 


Testy przeprowadziłem na wersji 
Flama dla 040, na Amidze 1200 040 33 
MHz, niestety bez OxyPatchera, który 
przyśpieszyłby jeszcze obliczenia. 

Jak widać, osiągi są całkiem znoś- 
ne. Moim zdaniem program ten jest 
ciekawy i na pewno tak wygenerowa- 
ne animacje ogników mogą znaleźć 
wiele zastosowań, poczynając od po- 
kazów nagrywanych na kasetę wideo, 
przez gry, aż po strony WWW. 

Action Hank (with loooong beard) 
alias Little Horror 


także jest przydatny — gdy dla zabawy 
przez dwa miesiące wpisywałem swoje 
dochody oraz wydatki i zobaczyłem, ile 
kasy wydałem na piwo i karciochy (na- 
miętnie gram w Doom Troopera), to z 
miejsca zabrałem się za oszczędzanie 
(w tym momencie mam zaoszczędzone 
1 zł i 75 groszy!!!). 

Red Guy (I LOVE EVILNESS!) 

alias Little Horror 


HTMLess v3.0 


Przed Wami najkrótszy 
opis w historii AC$. 


a pchełka to po prostu kolejny 
utilek do konwersji tekstów w 
formacie HTML do zwykłego 
ASCII. Jeśli jakiś laik zapyta: „Po kie- 
go grzyba mi coś takiego?”, to niech 
ściągnie jakikolwiek tekst ze strony 
WWW i czyta go razem z znacznikami. 
Program można obsługiwać spod 
Workbencha, jak i pod CLI, co ozna- 
cza, że można go podczepiać do po- 
pularnych „zarządzaczy”, jak Directo- 
ry Opus czy File Master. HTMLess 
jest bardzo łatwy w użyciu: podajemy 
plik żródłowy, wynikowy i opcjonalnie 
liczbę kolumn tekstu wynikowego czy 
też nieusuwanie z HTML informacji 
<href> (np. adresy WWW) i <meta> 
(np. autorstwo tekstu, komentarze). 
HTMLess jest programem origina|- 
ware, co znaczy, że jeśli chcesz go 
używać, musisz kupić dowolny orygi- 
nalny program (są też inne opcje wy- 
szczególnione w pliku .doc). Krótko 
mówiąc, kolejny użyteczny program 
dostępny na Aminecie i ACS coverCD. 
Rednaxela 
alias Little Horror 
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się! 


Właściwie to nie wiadomo czy to tekst do działu użyt- 
ków, czy do sprzętu. To po prostu combo dla wszy- 
stkich, którzy interesują się nagrywaniem kompaktów. 


„DAWNO TEMU, W ODLEGŁEJ 
GALAKTYCE...” 


Miałem już dosyć magnetofonu i za- 
cząłem się rozglądać za alternaty- 
wnym nośnikiem muzyki. MiniDisc i 
CDRW odpadły na przedbiegach ze 
względu na ceny „minidyskietek” i 
płytek ReWritable (przekraczające 
ceny dobrych, chromowych kaset). I 
nagle okazało się, że płytki CDR nie 
kosztują już kilkunastu złotych, tylko 
ok. 5. Postanowiłem więc poświęcić 
możliwość wielokrotnego zapisu — 
przy lawinowym powiększaniu się 
mojej płytoteki najważniejsza jest 
właśnie cena nośnika. Każdy nikoty- 
nowy narkoman (bezsensowny na- 
łóg) dobrze wie, o czym mówię — pa- 
trząc na jedną paczkę fajek nie 
przeraża Cię różnica kilku złotych w 
cenie. Ale jeśli ktoś pali 60 paczek 
na miesiąc... 


SŁOWNICZEK 


„NATENCZAS WOJSKI...”, 
CZYLI POLOWANIE 


Po przejrzeniu dem amigowych użyt- 
ków do wypalania CDR wybrałem Ma- 
keCD. Program stale się rozwija, na 
oko ma wszystko, co jest mi potrzebne, 
obsłuży go bez problemów już średnio 
inteligentny szympans. A na dodatek 
dowiedziałem się, że AIRI prowadzi 
rozmowy w Sprawie pośredniczenia w 
rejestracji MakeCD, więc i z tym nie bę- 
dzie kłopotów. 

Wiedząc, jakiego programu będę 
używał, wypisałem sobie z jego instruk- 
cji rekomendowane przez autorów na- 
grywarki i pognałem na giełdę. Akurat 
trafiła się Yamaha. Kupiłem jeszcze „ka- 
napkę” do Blizzarda (czyli kontroler 
SCSI, bowiem taki interfejs miała nagry- 
warka), taśmę sygnałową oraz prze- 
jściówkę SCSI, bowiem wtyczka wycho- 
dząca z kontrolera nie pasowała do 


* CDR. Skrót od Compact Disc Recordable, czyli płytka standardu CD, którą 
można nagrać. W przeciwieństwie do zwykłych, tłoczonych kompaktów, CDRy 
zapisuje się (wypala „bruzdy”) za pomocą lasera. Danych na płycie CDR nie 
można skasować lub nagrać na nie nowych. 

* CDRW. Compact Disc ReWritable. Droższa odmiana CDR pozwalająca na 
wielokrotny zapis. Do płyt CDRW potrzeba nagrywarki CDRW (która wypala 
także płytki CDR). MakeCD obsługuje zarówno nagrywarki CDR, jak i CDRW. 

* DAO, TAO. Disc At Once i Track At Once. Sposoby nagrywania płyty. W DAO 
nagrywane jest od razu wszystko, co ma trafić na CDR, wraz z leadami (fixowa- 
na jest sesja lub cała płyta). W TAO każdy track nagrywany jest niezależnie, a 
leady są dogrywane dopiero przy fixowaniu sesji/płyty. TAO jest bezpieczniej- 
sze, ponieważ w razie awarii podczas zapisu cierpi właśnie nagrywany track 
(w przypadku DAO możemy wyrzucić płytkę). Z kolei DAO nie powoduje dwu- 
sekundowych przerw między trackami, co może przeszkadzać przy nagrywa- 
niu płyt audio. 

* FIXOWANIE. Po naszemu zamykanie. Zafixować można sesję lub całą płytę. 
Zafixowanie sesji oznacza jej zamknięcie (zapisanie w Lead-in spisu jej zawar- 
tości) oraz otwarcie nowej. Zafixowanie płyty nie otwiera nowej sesji, więc na 
ten krążek nie można już nic dograć. 

* LEADY. Informacje okalające każdą sekcję krążka. Lead początkowy 
(Lead-in) zawiera informacje o zawartości sesji (Table Of Contents), a końcowy 
(Lead-out) po prostu zaznacza koniec. 

* SESJA. Porcja tracków (minimum jeden), jaka trafia na krążek podczas wy- 
palania. Każde zafixowanie sesji powoduje otwarcie nowej. Można później do- 
grać na płytę kolejną porcję danych (kolejną sesję), tworząc płytę multisession 
lub multivolume. 

* TRACK. Najmniejsza logiczna porcja danych na CDR. Track może zawierać 
dane lub muzykę. Zwykle poszczególne utwory muzyczne nagrywa się jako 
oddzielne tracki (by można je było wybierać w odtwarzaczu), zaś dane jako je- 
den track. 

* SAO. Session At Once. Metoda nagrywania łącząca zalety TAO i DAO (coś 
jak DAO, tylko pozwala na dogrywanie kolejnych sesji). MakeCD na razie jej 
nie obsługuje. 





gniazdka w nagrywarce. Nie było z tym 
problemów. 


„BUDUJEMY NOWY DOM...” 
Rzuciłem to wszystko na stół i zacząłem 
instalować. Kontroler SCSI podłączyłem 
do Blizzarda, nagrywarkę „zazworkowa- 
łem” (numer urządzenia i terminator, bo 
była ostatnim urządzeniem) i umieści 
łem w koszyku obudowy tower. Po włą- 
czeniu Amiga... nie chciała wystartować. 
Aha, jak zwykle popełniłem pewnie jakiś 
banalny błąd. Posiłkując się instrukcją 
nagrywarki oraz blizzardowego kontro- 
lera szybko doszedłem, co zrobiłem 
nie tak. Teraz już wszystko było w po- 
rządku — po wgraniu Workbencha od- 
paliłem SCSIMountera, by sprawdzić 
czy nagrywarka jest widziana w syste- 
mie. Była — tak po prostu, bez rzeżb z 
preferencjami, instalowania driverów 
czy plug and pray. Sterowaniem na- 
grywarką zajął się 1230scsi.device 
obecny w ROMie kontrolera. Na dys- 
kietce dostarczanej z kontrolerem nie 
znalazłem nic ciekawego (odkurzę ją, 
jeśli kiedyś kupię twardy dysk SCSI). 
Teraz wystarczyło odpalić demowersję 
MakeCD i wskazać mu nagrywarkę. 
Ale najpierw postanowiłem się „za- 
bawić” i zainstalować nagrywarę jako 








CDO:. Ponieważ wcześniej używałem 
czytnika ATAPI, odpowiednie oprogra- 
mowanie było na miejscu. Wystarczyło 
tylko wgrać do edytora DOSDriver CDO: 
i zmienić ATAPI.device na 1230scsi. 
device (akurat numer UNIT się pokry- 
wał). Operacja przebiegła pomyślnie. 


PRÓBY JĄDROWE 


Pora na MakeCD. Po wybraniu Settings 
wystarczyło tylko kilka kliknięć myszą, 
by nakłonić program do współpracy z 
nagrywarką. MakeCD sam wyświetla li- 
stę device 'ów, trzeba tylko wybrać wła- 
ściwy i w oknie obok zaznaczyć nagry- 
warkę. Ponieważ Yamaha była dobrze 
znana programowi, sam wgrał właściwy, 
wewnętrzny sterownik. Po ustawieniu in- 
nych opcji rozpoczęły się „próby jądro- 
we” z programem. Kiedy byłem już pe- 
wien, że MakeCD spełni moje wymaga- 
nia, postanowiłem go zarejestrować i 
odblokować kilka nieaktywnych w de- 
mowersji funkcji. Wysłałem do STEada 
(on jest punktem rejestracyjnym Ma- 
keCD) kasę na wersję DAO. Pieniążki 
wysłałem zwykłym przekazem poczto- 
wym (167 zł, teraz nieco więcej, ze 
względu na zmiany kursu marki). Musia- 
łem wypełnić ankietkę, poczekać i wre- 
szcie pocztą przyszedł list od Patricka z 














moim osobistym kodem do MakeCD! No 


proszę — i nic nie bolało. 

Przy okazji dowiedziałem się, że 
oprócz specjalnej ceny i wyręczenia 
mnie w rejestracji, AIRI ma dla zareje- 
strowanych użytkowników MakeCD w 
Polsce jeszcze trzy bonusy. Po pier- 
wsze, z wszelkimi problemami nie trzeba 
zwracać się do autora programu (i kale- 
czyć angielski lub wręcz masakrować 
niemiecki :), tylko do STEada, który pro- 
wadzi „serwis posprzedażny”. Po drugie, 
powstała zamknięta lista dyskusyjna dla 
właścicieli zarejestrowanych MakeCD 
(rany, nigdy nie myślałem, że wstąpię do 
masonerii! :)). Uczestniczy w niej także 
STEad, więc wysłanie tam pytania daje 
podwójną korzyść. Trzecim bonusem 
jest polska lokalizacja programu, dzięki 
której MakeCD serwuje użytkownikowi 
te wszystkie śmiesznostki w stylu „Po- 
niechaj” lub „Zapisuję na prawdę” (nie 
jest to dla mnie artykuł pierwszej potrze- 
by, ale darowanemu koniowi...). 


PREZENTUJ BROŃ! 


Wydawałoby się, że soft do wypalania 
CDRów musi być skomplikowany i trud- 
ny w użyciu. Tymczasem MakeCD wiele 
rzeczy robi za użytkownika (szczególnie 
w trybie Novice, o czym za moment), a 
zagłębianie się w szczegółowe ustawie- 
nia jest konieczne tylko w nietypowych i 
wyjątkowych przypadkach. Nie będę tu 
pisał instrukcji obsługi programu (Szkół- 
kę na ten temat szykuje dla nas sam Mr 
MakeCD Regsite, czyli STEad), zwrócę 
tylko uwagę na kilka rzeczy. 

Od wersji 3.2 MakeCD może fun- 
kcjonować w dwóch trybach: Novice i 
Expert. Idea jest podobna do dwustron- 
nych pilotów do drogich telewizorów: z 
jednej strony wszystko, co „fabryka da- 
ła” — morze przycisków, od wybierania 
programów po ustawianie budzenia. Z 
drugiej strony wersja dla gospodyń do- 
mowych: włącznik, przyciski z numerami 
kanałów i ustawianie głośności. W trybie 
Novice z okien MakeCD znikają rzadko 
używane gadżety — program ustala do- 
myślne wartości. Jeśli zaś musimy tro- 
chę „pogrzebać”, w każdej chwili (z po- 
ziomu okna głównego) możemy wejść 
do preferencji i przestawić MakeCD w 
tryb Expert. Wtedy otwiera się przed na- 
mi możliwość np. zmiany formatu zrzu- 
canego tracku audio (z CDDA na np. 
wav), ustawienia innej odmiany standar- 





du 1509660 (MakeCD domyślnie korzy- 
sta z najbardziej rozszerzonej) albo po- 
dzielenia tracku muzycznego na kilka 
części (jeśli np. utwór jest długi, a my 
chcemy sobie przeskakiwać do ulubio- 
nego momentu). 

Jeśli coś jest niejasne, w dowolnym 
momencie możemy włączyć pomoc, 
która wyświetlana jest po najeżdżaniu 
wskażnikiem myszy na opcje i gadżety. 
Jeśli wiadomości są niewystarczające, 
jest obszerny guide, a jeśli mimo to są 
kłopoty, zarejestrowanym użytkownikom 
pomocą służy STEad oraz inni uczestni- 
cy wspomnianej wyżej listy dyskusyjnej. 

Jeśli chodzi o formaty sampli, które 
mają trafić na CDR jako audio, MakeCD 
jest niemal „wszystkożerny” — poza 
CDDA rozpoznaje AIFF, AIFC, MAUD, 
WAV, HDP i MP3. Po prostu wybiera się 
opcję importu image'a i wskazuje plik(i), 
a program sam rozpoznaje format i 
przeprowadza konwersję na CDDA, jeśli 
to konieczne zmieniając częstotliwość 
próbkowania na 44,1 kHz i rozdziel- 
czość sampla z 8 na 16 bitów. Może to 
robić w locie (od razu nagrywając zmo- 
dyfikowane dane na CDR) albo zgrywać 
wynik na HD, tworząc nowy image o 
właściwych parametrach. 

Obecnie coraz więcej osób (nieza- 
leżnie od platformy) wypala krążki z pli- 
kami MP3 (jako dane komputerowe, nie 
audio). Takich płyt można słuchać tylko 
na komputerze, korzystając z odgrywaj- 
ki do MP3, ale za to można w ten spo- 
sób upchać na jeden krążek do 15 go- 
dzin muzyki. Ja jednak muzyki słucham 
na wieży hifi, dlatego postanowiłem 
spróbować czegoś dokładnie odwrotne- 
go: zamiast pakować MP3, rozpakowa- 
łem je do CDDA i wypaliłem jako zwykłe 
tracki audio. Szybko okazało się, że Ma- 
keCD jest doskonałym GUI do mpe- 
ga.library! Bowiem tej biblioteki program 
używa do dekodowania MPEGów audio. 
Znów kłania się przyjazność naszego 
bohatera: wskazujemy w requesterze 
„empegaski” i w zależności od posiada- 
nej konfiguracji możemy wypić sobie 
herbatkę, pójść na spacer lub zostawić 
włączony komputer na noc. Jeśli wszy- 
stko pójdzie dobrze, wynikiem operacji 
będą śliczne image CDDA, które można 
odsłuchać (by sprawdzić czy wszystko 
jest ok) i wypalić na CDR. Jak najmniej 
„przypalonych” płytek życzy 
Rafał Belke 





NA COVER CD 


CHEATY, MITY, DOBRE RADY 


„ Jeśli żródłowa płyta audio jest porysowana, po zgraniu tracków na HD warto 
je pobieżnie przesłuchać pod MakeCD (jeśli nagrywamy w locie z czytnika na 
nagrywarkę, warto odsłuchać tracki prosto z płyty żródłowej). Jeśli na niektó- 
rych utworach słychać trzaski, trzeba skasować ich image z dysku i zgrać z 
płyty jeszcze raz, zmniejszając prędkość odczytu do x2 lub x1. Zwykle to po- 
maga, choć na bardzo zmasakrowane krążki nic się nie da poradzić. 

„ Postępuj ostrożnie z płytami CDR. Są bardziej podatne na uszkodzenia niż 
zwykłe płytki i to wbrew pozorom nie z tej strony, z której się spodziewasz. W 
płycie CD odblaskowa warstwa z danymi zatopiona jest między dwoma krążka- 
mi plastiku. W CDR jest naniesiona na drugą stronę płyty i pokryta cienką war- 
stwą ochronną. Jeśli zadrapiesz płytę CDR od spodu, spowoduje to takie sa- 
me skutki, jak zadrapanie CD (przeskakiwanie lasera itp.). Natomiast jeśli za- 
drapiesz ją na wierzchniej stronie, zedrzesz lub uszkodzisz zapisywalną war- 
stwę (zrób to nożyczkami, a pozostanie w tym miejscu tylko przezroczysty pla- 
stik). Dlatego nie wolno pisać na płytach długopisem itp. ostrymi pisakami. 
Najlepiej robić to szerokim flamastrem. 

„. Płyty będące mieszanką danych CD-ROM i muzyki od lat robione były w ten 
sam sposób: pierwszy był track z danymi, potem tracki muzyczne, wszystko w 
jednej sesji. „Dzięki” temu po włożeniu płyty do odtwarzacza CD (takiego od 
wieży hifi) pierwszy „utwór” był niemy, ewentualnie szumiał. A można to zrobić 
w bardziej elegancki sposób. Otóż najpierw trzeba nagrać tracki muzyczne i 
zafixować sesję. Następnie track CD-ROM w drugiej sesji. Dzięki temu dane są 
widoczne tylko w komputerze, a odtwarzacz CD widzi samą muzykę. Dzieje się 
tak, ponieważ kompaktowe odtwarzacze audio czytają tylko pierwszy lead-in, a 
więc widzą tylko pierwszą sesję! To może się przydać osobom, które po nagra- 
niu 45-minutowego albumu muzycznego nie mogą znieść faktu, że 30 minut 
(ponad 250 MB) krążka leży odłogiem. Mogą tam nagrać np. backup swojego 
twardziela i nie „usłyszą” go w odtwarzaczu hifi. 

„ Od jakiegoś czasu w sklepach dostępne są płyty CDR Audio. Są to krążki prze- 
znaczone do niekomputerowych nagrywarek CDR (segmentów wieży hifi) i mimo 
sporo większej ceny nie są lepszej jakości — czasami jest wręcz odwrotnie. Na- 
grywarki hifi mają blokady — obsługują tylko CDR Audio, więc „niekomputerow- 
cy” nie mają wyjścia. My zaś trzymajmy się tańszych płytek komputerowych. 

„ Czy wiesz, że przed rozpoczęciem zapisu nagrywarka kalibruje laser wypala- 
jąc próbki przy centrum krążka? Ten obszar zwie się Optimum (lub Power) Ca- 
libration Area (OCA lub PCA) i jest tam miejsce na 99 prób. Jeśli test się nie 
powiedzie, otrzymujemy komunikat o kłopotach z zapisem, a płyta pozostaje 
nie zniszczona. 

„ Aby płyta CDR była widoczna w czytniku CD lub odtwarzaczu hifi, musi mieć 
zafixowaną przynajmniej sesję (czytniki orientują się w zawartości płyty czyta- 
jąc Lead-iny). Do czasu fixacji dane o położeniu i zawartości tracków są prze- 
chowywane w miejscu odczytywalnym tylko przez nagrywarki — Program Me- 
mory Area (PMA). Jeśli więc używasz nagrywarki jako czytnika CD, możesz nie 
fixować płyty ani ostatniej sesji — jest to mniej bezpieczne, ale płyta pozostanie 
tajemnicą dla zwykłych czytników i odtwarzaczy hifi. 

„ Mimo obiegowych opinii, że nagrywarki potrzebują potężnych buforów i/lub 
dysków SCSI, ja z powodzeniem pracuję z dyskiem IDE (pod standardowym 
kontrolerem ATBUS A1200) i 8 MB buforem dla zapisywanych danych. 

„ Innym obiegowym mitem jest opinia, że płyty audio trzeba zapisywać z poje- 
dynczą prędkością, ponieważ odtwarzacze hifi mają pojedyncze czytniki. Dłu- 
go sam byłem ofiarą tego mitu. W końcu wypaliłem płytę z prędkoscią x4 i... nie 
było z nią problemu. 

„. Inna ciekawostka związana z prędkościami: podobno im wolniej nagrywa się 
płytę, tym zapis jest pewniejszy. Tymczasem wpadły mi niedawno w ręce wyni- 
ki laboratoryjnego testu płytek CDR i wynika z niego, że im większa prędkość 
wypalania, tym dokładniejszy zapis! Której wersji wierzyć? 
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PPCxDMS v1.2 





Chcesz pobawić się DMSami wykorzystując swojego 


Powerka? Proszę bardzo! 


skrócie dla „niekumatych”: 
DMS jest jednym ze sposo- 
bów pozwalających na 
zrzucenie zawartości dyskietki (ima- 
ge'u) do pliku na dysku twardym i vice 
versa. DMS nie operuje na plikach tyl- 
ko zrzuca „po trackach”, dzięki temu 
można w ten sposób archiwizować 
także dyski niedosowe. A PPCxDMS 
jest wersją powerową tego programu. 

Niestety, PPCxDMS nie ma żadnego 
GUI, co zmusza do korzystania z CLI. 
Przyjrzyjmy się komendom programu: 

t: testuje archiwum DMS; 

u: rozpakowuje archiwum DMS do 
pliku w formacie ADF (przyda się 
użytkownikom UAE); 





z: jak wyżej, a następnie kompre- 
suje ADFa za pomocą GZip; 

x: nagrywa pliki z archiwum DMS 
na partycję ADOSu (jeśli kompreso- 
wana dyskietka była „dosowa”); 

v: pokazuje informacje o archiwum 
DMS; 

f: jak wyżej, tylko informacja jest 
pełniejsza; 

d: pokazuje tzw. FilelD.DIZ (krótki 
opis zawartości — musi być obecny 
na dyskietce PRZED jej kompresją); 

b: pokazuje tzw. banner. 


Dodatkowo mamy w „jadłospisie” 
następujące opcje: 
-q: quiet, brak jakichkolwiek 


komunikatów; 

-v: verbose, czyli informowanie o 
aktualnie wykonywanej czynności; 

-d <katalog>: ustawia katalog do- 
celowy; 

-p <hasło>: podanie hasła do za- 
bezpieczonych plików. 


Dla mnie zawsze największym pro- 
blemem była „sztuka przetrwania” w 
GLI, czyli „jak tu się u diabła zapala 
światło...” — dlatego kilka przykładzi- 
ków (UWAGA — opcje podajemy 
PRZED komendami!): 


spowoduje rozpakowanie archi- 
wum LFC-6th1.DMS, które w postaci 
pliku ADF znajdzie się w katalogu Da- 


Waza! 





ne:ADF/. Natomiast: 


nagra pliki z archiwum DMS w ka- 
talogu Dane:ADF/ 


Jak zapewne zauważyliście (nie ma 
to jak optymizm :)), opcję „sd <katalog> 
można zastąpić przez „+<katalog>” do- 
pisane na końcu — stosować wedle 
upodobań. Program jest stabilny (autor 
chyba też nie darzy GURU sympatią :) i 
bardzo szybki — rozpakowanie DMSa 
na HD trwa 4-6 sekund (wynik lepszy 
niż po zastosowaniu HFMountera)! Dla 
zainteresowanych — istnieją wersje 
xDMSa dla Linuxa oraz MS-DOSu. 

Ach, jeszcze coś — aby komenda 
„x” zadziałała, należy zmienić nazwę 
pliku readdisk.elf na readdisk — taki 
mały „bug”. Mam nadzieję, że dzięki 
PPCxDMS Wasze DOpusy czy inne 
ToolManagery wzbogacą się o kilka 
przycisków. 


(BBS) 





SploinerPPC 


Pod tą niewiele mówiącą nazwą kryje się prawdziwa 
perełka dla osób zmuszonych do przenoszenia dużych 
plików (kilka MB i więcej) na dyskietkach. 


brew pozorom takich nie- 
szczęśników jest całkiem 
sporo, np. studenci mający 
dostęp do Inetu tylko na uczelni 
(hmm, brzmi znajomo aż do bólu:(). 
Program służy do dzielenia pliku na 
mniejsze części, późniejszego ich łą- 
czenia oraz (co go wyróżnia spośród 
innych tego typu narzędzi) odzyskiwa- 
nia uszkodzonej (właściwie nawet 
UTRACONEJ!) części przenoszonych 
danych. I to naprawdę DZIAŁA! 

Sploiner występuje w osobnej wer- 
sji dla systemów/procesorów: 
MC68K, PowerUP, WarpOS, MS-DOS 
oraz SPARC. Pewnie zastanawiacie 
się, jak można odzyskać coś, czego 
fizycznie nie ma (opcja Repair) — słu- 
żę wyjaśnieniem. Wszystkiemu winna 
jest... czarna magia :)) oraz tzw. sha- 
dowfile. Jest to część tworzona do- 
myślnie podczas dzielenia pliku. Roz- 
miar ShadowF ile równy jest rozmiaro- 
wi „bazowemu” (takiemu, na jaki dzie- 
limy większy plik), czyli np. 730112 B 
(713 KB). W efekcie mamy niejako o 
jedną część więcej niż by to wynikało 
z podzielenia rozmiaru przenoszone- 
go pliku przez rozmiar bazowy (tu: 
713 KB). Jeśli już zdarzy się nam stra- 
cić którąś z części, to postępujemy 
następująco: 





32 Amiga Gomputer Studio 


gdzie obrazki.001 to plik, którego 
nie ma... Zostanie on utworzony, a 
wtedy łączymy całość w kompletne 
archiwum, np. tak: 


gdzie „obrazki” to nazwa bazowa 
(ta z rozszerzeniami .000, .001 itd.), 
a(..)archiv(..) to katalog i nazwa pli- 
ku, pod jaką chcemy mieć połączo- 





ne archiwum. 

Oczywiście opcja Repair ma pe- 
wne ograniczenia — potrafi odzys- 
kać tylko JEDNĄ utraconą część. 
Join ma natomiast pewien bug pole- 
gający na tym, że jeśli mamy np. 10 
części i przez przypadek nie zauwa- 
żymy, że brakuje nam np. piątej, to 
program połączy pliki tylko od 000 
do 004 i NIE poinformuje nas o wy- 
stąpieniu błędu! 

Drugą niedogodnością jest konie- 
czność podawania nazwy, pod jaką 
chcemy zapisać połączony plik. Niby 
to logiczne, ale inny programik — 
Joinz — zapisuje sobie nazwę pliku, 
który dzieli, i odzyskuje całość bez 
zbędnych grymasów. 

Zaraz, zaraz, chyba zapomniałem 
napisać, jak coś podzielić... OK: 


gdzie: 

DH1:(..) — ścieżka dostępu do 
dzielonego pliku; 

-$ 730112 — rozmiar bazowy (tu 
akurat plik zostanie podzielony na 
części po 730112 B każda — jest to 
rozmiar dyskietki DD w formacie 
MS-DOS); 

-o RAM:(..) — ścieżka dostępu do 
tworzonych części; 

-b 50000 — rozmiar buforu 
(w bajtach). 


Ponadto można jeszcze dodać (w 
dowolnym miejscu): 

-N — rezygnacja z tworzenia Sha- 
dowFile (?+. SHA); 


-q — (quiet) brak licznika bajtów 
podczas dzielenia, co nieznacznie 
przyspiesza operację. 


Na koniec małe porównanie szyb- 
kości 603p 200 MHz vs 040 25 MHz. 
Dzielony plik to MpegAudio o rozmia- 
rze 6334740 B, części o rozmiarze 
70000 B umieszczane były w RAM: 
(92 sztuki), bufor standardowy, opcje 
-n -q nie użyte. Łączenie przebiegało 
z RAM: na HD. 


603 (PowerUP) 258 17s 
MC68040 41s 14s 





Kiepski wynik PPC w Join spo- 
wodowany jest tak zwanym przełą- 
czaniem kontekstu pomiędzy PPC, 
a M68K podczas operacji we- 
jścia/wyjścia — które są obsługiwa- 
ne tylko przez „starą Motorolkę”. 
Poza tym program jest bardzo ela- 
stycznym i ciekawym narzędziem — 
szczerze polecam! 


(BBS) 
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The Mpega Library GUI 


Oto nakładka do MP3, która może wkrótce zagrozić 
prężnie rozwijającemu się AmiAMPowi. 


MLG. Ta nieco dziwna nazwa 

to nic innego, jak skrót od The 

Mpega Library GUI. Jak sama 
nazwa wskazuje, TMLG korzysta z 
biblioteki mpega.library. | to właśnie 
jest aktualnie jego największą wadą 
(z punktu widzenia użytkownika PPC), 
gdyż powerowa wersja mpega.library 
jest relatywnie wolna. Dekodowanie 
dźwięku realizowane jest oczywiście 
przez PPC, ale obciąża dodatkowo 
procesor 68K w ok. 6%. Jednak po- 
tencjalnie może stać się to zaletą, 
gdyż w przypadku braku Powera wer- 
sję biblioteki można dopasować do 
posiadanej konfiguracji. 

TMLG ma większość opcji, które 
ma AmigaAMP: bufor odczytu, bufor 
odtwarzania, obsługę AHI i „skinów”. 
To ostatnie jest lepiej zrealizowane, 
gdyż działa również opcja wejścia w 
tryb compact, czyli zwinięcie się pro- 


gramu do małej linijki, na której są 
tylko najważniejsze opcje. Można ró- 
wnież konfigurować informacje, któ- 
re są wyświetlane: autor, tytuł, al- 
bum, track, rok, komentarz, rodzaj, 
nazwa pliku. 

Dodatkowo TMLG (tak jak 
AMIAMP 2.3) oferuje nam system 
pluginów, który umożliwia rozbudowę 
programu o różne bajerki służące wi- 
zualizacji dźwięku. Standardowo do- 
stępny jest jeden — coś w rodzaju 
rozbudowanego oscyloskopu. Dodać 
należy jeszcze, że TMLG jest share- 
ware, czyli ma pewne ograniczenia w 
postaci bardzo denerwującego ko- 
munikatu wyskakującego od czasu 
do czasu. Potrafi się również czasami 
zawiesić. 

Na razie używam zazwyczaj Ami- 
gaAMPa, ponieważ jest znacznie 
szybszy i stabilniejszy. TMLG ma wię- 


cej ciekawych opcji, ale nie nadaje 
się do puszczenia „w tle”, gdyż z dzi- 
wnych powodów wstrzymuje nieraz 
działanie systemu, mimo że użycie 
procesora nie wskazuje na to, że po- 
winien. Myślę, że jest to wina mpe- 
ga.library. Całkiem możliwe jednak, 


„> »w=jeView for TMLG, ©Johnny T Nielsen, 1998 _ __—_—_— 
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że niedługo TMLG okaże się lepszy, 
warto go więc mieć na oku. 
Than/Union 
thanQunion.art.pl 


PS. Zapraszam do odwiedzenia pol- 
skiej strony o PPC: ppc.union.org.pl 














BUżytki 


Nie samym YAMem internauta żyje. Tylko że rozsądnej 
konkurencji mamy niewiele. Postanowiłem sprawdzić 
czy zalicza się do niej AirMailPro 3.1. 


0 PODSTAWACH 


Przede wszystkim AirMailPro to tzw. 
klient poczty elektronicznej, czyli po 
naszemu: mejler. Do uruchomienia 
potrzebny będzie pakiet MUI, co w te- 
go typu programach jest już raczej 
zasadą. Wymagania sprzętowe bez 
ekstrawagancji - zwykła Motorola 020 
w zupełności wystarczy. 


0 FOLDERACH 


YAM 2.0 wprowadził do amigowego 
światka foldery na listy w stylu pece- 
towego Outlook Expressa. AirMail nie 
podążył za rywalem i pozostał przy 
schemacie: „otwórz okienko z listą fol- 
derów, wybierz jeden z nich, a po 
chwili ujrzysz nowe okno z jego za- 
wartością”. Mechanizm ten jest moc- 
no ograniczony — nie obsługuje 
drag'n'drop. Próby przeciągnięcia 
mejla między folderami skończyły się 
fiaskiem. Musiałem użyć funkcji Move, 
która zresztą nie zachwyca szybko- 
ścią działania. Przesunięcie jednej 
wiadomości trwało kilka sekund! 


0 MEJLACH 


Na mejlach można zazwyczaj wyko- 
nać bardzo wiele czynności. Także w 
AirMailu. Do podstawowych funkcji 
oferuje się nam wewnętrzny edytor. O 
ile pisanie za jego pomocą wiadomo- 
ści jest oczywiste, to czytanie mejla 
edytorem wydaje mi się dyskusyjnym 
pomysłem... A może się mylę? 

Innym dowodem na pomysłowość 


RZTEZTE LSB [ało ndętta 


Shtan Mackew 


programistów są formularze dla 
edytora. W preferencjach programu 
ustalić możemy, jaki formularz ma 
być użyty przy edycji zwykłego listu, 
a jaki przy odpowiedzi na cudzą 
wiadomość. 

AirMail ma wiele funkcji znanych z 
innych mejlerów. Obsługuje kodowa- 
nie PGP, wiele sygnatur i wstawianie 
losowych tagów w liście. W wyświetla- 
nej wiadomości podkreśla adresy 
mejlowe i http, na których można klik- 
nąć, aby napisać list lub połączyć się 
ze stroną WWW. 

Zaskoczyła mnie zupełnie reakcja 
AirMaila na list zawierający załącznik 
w kodzie HTML. Program wyświetlił 
go, automatycznie odpalając przeglą- 
darkę WWW! 

Czymś, czego jeszcze nie było, 
jest... siuchanie mejli! AirMail potrafi 
nam je przeczytać, oczywiście za 
pomocą translator.library. Przy odro- 
binie silnej woli da się całość zrozu- 
mieć :). Ale mówiącego AirMaila 
usłyszymy nie tylko podczas lektury 
wiadomości. Po uruchomieniu pro- 
gram wita swojskim „hi Bartek Bar- 
giel”, a na koniec pracy rzuca „have 
a nice day”! Jakie to słodziutkie... 


0 KSIĄŻCE ADRESOWEJ 


Ta nie proponuje wielkich rewolucji. 
Możemy podać podstawowe dane na 
temat naszego delikwenta i umieścić 
jego zdjęcie (ach, poczciwy YAM...). 
Nowość jest tylko jedna — ale sympa- 





tyczna: wybór specjalnej ikonki dla li- 
stów od danej osoby. Listy od Twojej 
dziewczyny mogą być np. oznaczane 
kopertą z uśmiechem! 

Niestety, brak aliasów utrudnia 
adresowanie mejli. Musimy albo rę- 
cznie wpisywać pełny adres email, 
albo wybierać go myszką z książki 
adresowej. Tu akurat natrafiamy na 
świetne rozwiązanie: lista wszystkich 
dostępnych osób oraz pola To:, Cc: i 
Bcc:, do których możemy przeciąg- 
nąć żądanych adresatów. 


0 SIECI 


Do komunikacji z Internetem służy 
współpracujący z AirMailem Super- 
MailBox. Gdy jesteśmy online, pro- 
gram łączy się z serwerem SMTP (za- 
wsze! nawet gdy nie mamy do wysła- 
nia żadnych wiadomości!), a następ- 
nie z serwerem POP3 i wyświetla listę 
wiadomości na naszym koncie. Tak, 
tak - mamy możliwość preselekcji! Do 
pełni szczęścia brakuje mi tylko 
wskażnika ilości danych oczekują- 
cych na ściągnięcie z serwera. 


0 CIENIACH 


Oj, niestety. Cień jest dosyć rozległy 
— przynajmniej dla polskich użytko- 
wników. AirMail nie konwertuje ogon- 
ków z AmigaPL na 1S0-8859-2 i na 
odwrót! Jedynym rozwiązaniem jest 
użycie programiku GotolSO, wywołu- 
jącego zewnętrzny edytor i konwertu- 
jącego ogonki „w locie”. W edytorze 
AirMaila należy zaś ustawić jedną z 
czcionek ze znakami w formacie ISO 
— tak aby cudze wiadomości nie były 
wyświetlane z krzaczkami. Ostatni 
problem rozwiązali za nas programi- 
ści. W preferencjach możemy ustawić 
typ kodowania zapisywany w nagłów- 


WNSWARE 











ków mejli - ma to być I50-8859-2. 

Mniejszym cieniem (cienikiem?) 
jest skromny port ARexxa. Tylko dzie- 
więć rozkazów! Aż strach porówny- 
wać z YAMem czy Thorem... Szkoda, 
bo mogłoby to być skuteczne lekar- 
stwo na braki programu. 


0 PIENIĄDZACH 


Życie jest okropne. Za wszystkie po- 
wyższe przyjemności i nieprzyjemno- 
ści trzeba zapłacić! Firma Toysoft De- 
velopment Inc. życzy sobie za pełną 
wersję programu 40 dolarów. To nie- 
bagatelna sumka. Inna sprawa, że z 
wersją demo poważna praca mija się 
z celem — nie działające filtry i maksi- 
mum pięć folderów to tylko niektóre 
„udogodnienia”. Jeśli program przy- 
padł Ci do gustu, polecam rejestrację. 
AirMail nie jest bowiem złym mejlerem. 
Potrzeba jeszcze jednak nieco pracy, 
aby usunąć istniejące wady i braki. 
Wówczas porzucę nawet YAMal! :)) 
Bartek Bargiel 
partyzantegmx.net 


PS od RB: Jak Wam się podoba 
zastosowane przez autora spo|l- 
szczenie „mejl”? Czy następnym ra- 
zem mam bezlitośnie pozamieniać 
wszystko na „mail”, czy zostawić? 
Podrzućcie kilka listów z Waszą opi- 
nią na temat spolszczeń w ogóle, bo 
jako edytor tekstów do ACS często 
staję na takim „rozstaju dróg” i nie 
wiem, co wolicie. 














FUSION 





Nie od dziś wiadomo, że emulowanie Macintosha na 
Amidze to sama przyjemność. Fusion 3.1 potwierdza 


tę regułę w 100%! 


NA POCZĄTEK 


Musimy zgromadzić pewne zasoby — 
minimum to: 

„ ROM Macintosha (wersja 
256/512/1024 KB nagrany jako plik) 
opartego na procesorze MC68K; 

„. system operacyjny Maca w wersji 
7.1 lub nowszej; 

„ procesor MC68020 lub lepszy :) 

„ 8 MB Fast RAM; 

„ 20 MB miejsca na HD; 

„ AmigaOS v2.04 lub nowszy. 

Tak to wygląda teoretycznie — wy- 
starczy aby uruchomić Findera (Ma- 
cOS) i prostsze (starsze :() programy. 
Jeżeli jednak chcemy traktować Maca 
poważnie, musimy dysponować pro- 
cesorem 040 (w wersji z MMU — waż- 
ne!), 16 MB Fast RAM, 300 MB miej- 
sca na twardzielu oraz ROMem w 
wersji 1 MB. Karta graficzna jest mile 
widziana, chociaż już nie tak niezbę- 
dna jak ww. dodatki. Gdy już zdobę- 
dziemy wszystko co nam (do szczę- 
ścia :) potrzebne — rozpoczynamy in- 
stalację. Przebiega ona bez problemu 
dzięki standardowemu Installerowi. 

To tyle po stronie Ami — trzeba je- 
szcze zainstalować MacOS, co na 
większości „przyjaciółek” będzie ra- 
czej kłopotliwe. System jest nagrany 
na dyskietkach HD :(( — jeśli więc nie 
masz odpowiedniej stacji — poszukaj 
w sieci/u kolegów zainstalowanego 
Findera w plikopartycji (w myśl pe- 
wnej ustawy jest to unmm, tego, no... 
odrobinę ściera się z prawem). Spra- 
wę z ROMem również trzeba potrakto- 
wać „sposobem” — patrz ACS 3/98 — 
no, chyba, że macie kolegę z prawdzi- 
wym „jabolem” — wtedy wystarczy 
skorzystać z dołączonego programu 
do zgrywania ROMu. 


PO FORMALNOŚCIACH 


Związanych z instalacją przechodzimy 
do konfiguracji naszego emulatora. 
Jest z czego wybierać — po lewej stro- 
nie wybieramy aspekt, który chcemy 
zmienić (pamięć, dźwięk, sterownik 
graficzny itd.), a po prawej widzimy 
szczegółowe opcje. W przypadku pa- 
mięci wybieramy ilość, jaką chcemy 
przeznaczyć dla Maca, rodzaj „mapo- 
wania” (do niektórych starszych gier 
przydaje się Pseudo 24 bit), możemy 
też przetestować blok RAMu. 

Video — (ciekawe, co by tu można na- 


grzebać ;) — do wyboru cały zestaw 
sterowników, od AGA poprzez spe- 
cjalne wersje dla CD32 (!!), na Cyber- 
GraphX i Picasso96 kończąc. Może- 
my odpalić Fusia na własnym ekranie, 
okienku na WB, jak i w trybie Overlay. 

Dalej decydujemy czy Mac ma ko- 
rzystać ze stacji dysków (może to ro- 
bić wspólnie z Ami) i wybieramy urzą- 
dzenia (partycje i/lub plikopartycje) 
dla Jabłuszka. Ponadto możemy je 
programowo zabezpieczyć przed zapi- 
sem i zrobić kilka innych drobiazgów. 
Nasz Mac może „mieć” port zarówno 
szeregowy jak i równoległy (do każde- 
go wybieramy sterownik ADOSu). 

Dźwięków 8 jęków możemy posłu- 
chać na poczciwej Pauli (8 bit) lub po- 
przez AHI (14 bit, a dla szczęśliwych 
posiadaczy kart dźwiękowych — 16. 

W części Peripherials mamy możli- 
wość skonfigurowania czytnika CD 
(sterownik, rozmiar „keszu”, obsługa 
formatu HFS — to taki standardowy 
sposób zapisu płytek dla Maca), dri- 
vera dla myszki (sprzętowy - Amigi — 
lub programowy, co pozwala na wyko- 
rzystanie np. tabletu graficznego jako 
Macową myszkę!), urządzeń SCSI 
oraz sieci (dokładniej — karty etherne- 
towej, aby móc ją wykorzystać z po- 
ziomu Findera). Jeśli czujemy pewien 
niedosyt, to na deser możemy zdecy- 
dować czy chcemy używać zasobów 
sprzętowych kart Emplant lub Amax 
Il+ (oczywiście jeśli je posiadamy ;-) 
oraz określić typ emulowanego Ma- 
cintosha. To ostatnie NIE MA żadnego 
wpływu na szybkość emulacji — jest 
lekarstwem na niektóre upierdliwe 
programy, które chcą pracować tylko 
na konkretnym Macu (np. Quadra 
900). Uff, to z grubsza wszystko, czym 
możemy się „pobawić”. 


FINDER W AKCJI 


Zaskakuje... szybkością (szczególnie 
posiadaczy kości AGA :). W porówna- 
niu z konkurentem — ShapeShifterem 
— jest o klasę lepszy. Nie dość, że po- 
zwala na używanie Ram Dysku oraz 
pamięci wirtualnej pod Makiem, to 
uruchomienie MacOSa v8 nie stanowi 
większego problemu! Na kościach 
AGA w 256 kolorach przy wykorzysta- 
niu sterownika amiRefresh (odświeża- 
nie 20 fps) pracuje się nieznacznie 
wolniej niż na analogicznym Wor- 
kbenchu :). Niestety, tutaj widać prze- 





wagę tzw. „pełnych wersji proceso- 
rów” (tych z MMU). Jeśli nie mamy 
Memory Managment Unit, musimy ko- 
rzystać z amiQDDRefresh, który jest 
ZNACZNIE wolniejszy (przesuwanie 
wskażnika przypomina malowanie w 
DPaint — przez cały ekran ciągnie się 
za nami „smuga wskaźników”, gry od- 
padają...). Kolejną zaletą jest natych- 
miastowe reagowanie na zmianę roz- 
dzielczości ekranu jabłuszka (w przy- 
padku SS trzeba ponownie urucho- 
mić Findera). Mało tego — jako cieka- 
wostkę można używać trybu Millions 
Colors — wykorzystywane są wtedy 
tryby HAM, ale szybkość jest już wy- 
rażnie mniejsza. 

Innowacją jest Fusion Control Win- 
dow — okno z kilkoma opcjami poja- 
wiające się na WB podczas emulacji. 
Pozwala ono (między innymi) na włą- 
czanie/wyłączanie „kaszy” procesora, 
zmianę szybkości odświeżania obra- 
zu (fps), awaryjne wyłączenie Fusia 
oraz montowanie (pliko)partycji Maca 
tak, aby były widziane pod AmigaDO- 
Sem! Wszystko łatwo, szybko i bez 
kłopotu. Zamontowane dyski są na- 
węt automatycznie odmontowywane 
po zakończeniu emulacji (czyli w 
przeciwieństwie do SS raczej trudno 
jest coś popsuć). Również tutaj wbu- 
dowany jest znany z SS MacControl, 
czyli programik do decydowania czy 
kopiowany plik to DATA FORK czy 
RESOURCE FORK (patrz ACS 1/99). 
Możemy też kazać Fusiowi „odgady- 
wać”, z którą częścią pliku ma do czy- 
nienia i zlecić mu poprawne skopio- 
wanie wszystkiego (File Translation — 
Intelligent). 

Uruchamianie oprogramowania 
pod Finderem przebiega bez kłopo- 
tów (he, he, gry upierdliwe na orygi- 
nalnym Macu, będą tak samo upierdli- 
we na Fusiu), zainteresowanym pole- 
cam przetestowanie SoftWindows i 
porównanie z PC-Taskiem (zrywa 
kask z głowy, a grzybiarzom robi się 
słabo i duszno :). Koniec końców - ar- 
gument, że na Ami nie da się praco- 
wać w Wordzie czy innym Exelu, nale- 
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ży włożyć między bajki (MS Office 
istnieje w wersji jabolowej i.. jest tak 
samo kijowo napisany, jak inne dzieła 
tej firmy — zgadnijcie jaki program 
sprawia problemy na 0607). Rozsądna 
praca z Officem wymaga 040, 16 MB 
Ram (AGA wystarcza, ale z komfortem 
karty graficznej ciężko to porównać). 

Po tych superlatywach coś dla ró- 
wnowagi. Nie podoba mi się stosun- 
kowo wolny (w porównaniu z SS cho- 
ciażby) sterownik twardego dysku 
(szczególnie przy odczycie dłuższych 
plików). Drażniący jest również fakt 
zawieszania się Maca po skopiowaniu 
czegoś z/na partycję ADOSu (nie za- 
wsze, ale dość często). 


SZYBKO O SZYBKOŚCI 


Jak już wspomniałem — emulacja prze- 
biega bardzo sprawnie. Pewnym pro- 
blemem jest brak karty graficznej, 
osiągamy wtedy „tylko” 78% prędkości 
oryginału (z analogicznym procesorem 
oczywiście) „dzięki” kiepskim wynikom 
w teście Video, a do tego ten nie- 
szczęsny odczyt... Paradoksalnie, Ami- 
ga z kartą GFX udająca Macintosha 
jest SZYBSZA od oryginału... Wszy- 
stkie testy widoczne na ilustracjach 
(mam nadzieję ;) wykonane były na 
040 25 MHz i AGAcie (256 kolorków). 


I CO Z TEGO WYNIKA? 


Kupować, kupować i jeszcze raz ku- 
pować — tym bardziej, że można zro- 
bić to poprzez AIRI (wtedy cena jest 
BARDZO korzystna). Jest to program 
właściwie bez wad, bardzo stabilny w 
działaniu, szybki i dający nam dostęp 
do nieosiągalnego do tej pory opro- 
gramowania. 

Drobna rada — jeśli możecie, 
ustawcie sobie dostęp do pamięci na 
60ns (np. przy pomocy SetMemMo- 
de). Przyrost szybkości pamięci to ok. 
30%, co zaowocowało wynikami te- 
stów procesora lepszymi o ok. 15% 
po stronie Maca. Pozostaje tylko po- 
czekać na wersję PowerPC... 

Bartosz (Bażant) Sokołowski 
bazantefantnhom.math.put.poznan.pl 








Przed Wami druga z trzech obudów Tower przystoso- 
wanych do A1200 i oferowanych przez firmę GIFT. 


PIERWSZE WRAŻENIE 

jest pozytywne. Wygląd wieży jest 
bardzo estetyczny. Większą część pa- 
nela frontowego (wykonanego z two- 
rzywa sztucznego) zajmują zamykane 
na kluczyk drzwiczki, pod którymi kry- 
ją się trzy miejsca na urządzenia 
5,25”, trzy na 3,5”, dwie diody LED 
(Power, HDD), trzycyfrowy wyświet- 
lacz oraz trzy przyciski (reset, turbo i 
power). W „drzwiczkach” znajduje się 
przyciemniana szybka, przez którą wi- 
dać wyświetlacz. Tył obudowy, oprócz 
przygotowanego miejsca na płytę głó- 
wną Amigi, ma miejsca charakterysty- 
czne dla typowej pecetowej wieży, 
które można wykorzystać do wypro- 
wadzenia np. gniazda scandoublera 
czy innych przystawek. Ten fakt po- 
twierdza moje przypuszczenia, iż to- 
werka Giftu jest przerobioną obudową 
PC. Z akcentem na PRZEROBIONĄ — 
producent zadbał, by nie było kłopo- 
tów z instalacją w środku Amigi. 


INSTALACJĘ 


zaczynam biorąc instrukcję do ręki... 
oops! Nie widzę takowej... A, jest, kar- 





teczka, na której widnieje kilkanaście 
punktów opisujących montaż. Jednak 
czytając dokładniej dowiaduję się, że 
jestem jednym z pierwszych klientów, 
którzy kupili Perfecta. Właściwa in- 
strukcja nie została jeszcze opraco- 
wana, za co firma GIFT przeprasza i w 
razie kłopotów służy pomocą telefoni- 
czną. Ponieważ już wcześniej instalo- 
wałem swoją Ami w obudowie tower, 
ta ulotka wystarczyła mi w zupełności. 
Myślę, że w chwili, gdy czytacie te sło- 
wa, producent oferuje już odpowie- 
dnią dokumentację. 

Instalacja jest prosta i przyjemna. 
Wewnątrz obudowy jest dużo wolne- 
go miejsca. Zasilacz jest osadzony 
pionowo (a nie poziomo, jak ma to 
miejsce w E/Boxie i Infinitiv), więc 
istnieje spora przestrzeń między nim, 
a płytą główną, co eliminuje problemy 
z instalacją/pomieszczeniem akcele- 
ratorów. W przypadku Apollo 1240 40 
MHz nie było żadnych problemów z 
jej zamontowaniem. Kartę wkłada się 
rewelacyjnie łatwo, po czym za pomo- 
cą specjalnych uchwytów zostaje ona 
przytrzymana w pionowej pozycji. Po- 
dobnie jest z montażem czytnika CD, 
twardego dysku i stacji dysków — ża- 
dnych problemów. Do każdego 
urządzenia łatwo podłącza się 
kable, gdyż pozwala na to prze- 
stronność wnętrza wieży. Wszy- 
stko umocowane jest mocno, 
stabilnie i żadna siła nie może 
nic wewnątrz ruszyć ;). 


SPRAWA INTERFEJSU 
KLAWIATURY 


wymaga oddzielnego omówie- 
nia. Otóż działanie tego zain- 
stalowanego w Perfect Tower 
daje efekt maksymalnie zbliżo- 
ny do oryginalnej klawiatury. 
Można swobodnie szybko pi- 
sać (nie martwiąc się że znaki 
są gubione) oraz nareszcie 
(ufff...;) normalnie korzystać z 
klawiszy kursora (tzn. wciskać 
jednocześnie np. lewo i góra), 
co ucieszy graczy. 
Płytkę interfejsu zakładamy na 
jeden z układów na płycie głó- 
wnej Amigi i to wszystko! Je- 
dnak nie ma róży bez kolców. 
Posiadacze wewnętrznego 
scandoublera odczują ten ból 
najbardziej. Otóż płytka ta koli- 
duje z płytką scandoublera, co 
objawia się brakiem możliwo- 
ści poprawnego założenia te- 


go drugiego urządzenia. Uwaga ta do- 
tyczy jednak tylko starszych scan- 
doublerów (m.in. oznaczonych rev1.0). 
GIFT zapewnia, że z nowszymi „pod- 
wajaczami” problem nie istnieje. Do- 
wodem jest odpowiednio przycięta 
płytka interfejsu klawiatury. Użytko- 
wnicy posiadający scandoubler ozna- 
czony rev1.0 mają dwa wyjścia: 

1. Wymienić scandoubler na now- 
szy, bo ten i tak ma wady. 

2. Poprosić w firmie GIFT, by do to- 
werki zainstalowano interfejs klawia- 
tury przeznaczony dla A600, w któ- 
rym płytka interfejsu zakładana jest 
na inny układ. W tym przypadku do 
scandoublera trzeba będzie przyluto- 
wać jeden kabelek. 

Jeśli już mowa o minusach... Interfa- 
ce podczas testów nie działał popra- 
wnie z klawiaturą non-w95 (tzn. bez 
charakterystycznych klawiszy win- 
dowz). Objawiało się to blokowaniem 
(brak reakcji) klawiatury po naciśnięciu 
CapsLock. Jednak już po podłączeniu 
klawiatury W95 interfejs daje z siebie 
wszystko. Typowe dla Amigi klawisze 
podłożone są pod inne, niewykorzysty- 
wane przez nasz komputer (np. HELP 
jest pod NumLock, a obie „AMIGI” pod 
klawiszami WINDOWS). 

W zasadzie poza tymi drobnymi „u- 
sterkami” interfejs sprawuje się znako- 
micie. Dodatkowo jest do niego przyłą- 
czony dwużyłowy kabelek, który połą- 
czony jest z odpowiednim przyciskiem 
z przodu obudowy, więc bez żadnego 
lutowania mamy sprzętowy reset! Je- 
dnak nie wiem, dlaczego przestał dzia- 
łać u mnie program SlowReset :(. 

Jak już wspomniałem wcześniej, 
Perfect ma trzycyfrowy 


WYŚWIETLACZ LED. 


Jest on konfigurowalny wewnątrz obu- 
dowy za pomocą mnóstwa zworek. Ja 
ustawiłem odpowiednie cyfry metodą 
prób i błędów w przeciągu kilku mi- 
nut, więc myślę że Wy też nie będzie- 
cie mieć z tym kłopotów. Ale ten temat 
powinien być zawarty w instrukcji. 
Kolejnym miłym akcentem jest 


STACJA DYSKÓW, 


a właściwie jej bezproblemowa 
„współpraca” z wieżową zaślepką. Za- 
pewne pamiętasz (a może i nie?) cza- 
sy plastikowej wieży oraz problemy 
związane z odpowiednim ułożeniem 
flopa w towerce... Trzeba było dopaso- 
wać przycisk, często coś wyżłobić, 
podkleić. W wieży GIFTu jest inaczej — 
mamy odpowiednią zaślepkę. Wystar- 
czy zamontować stację w koszyk, a jej 
oryginalny przycisk pasuje jak ulał w 
miejsce na niego przeznaczone. Nie 





A1200 Perfect Tower 


ma żadnych problemów z wkładaniem, 
wyjmowaniem, czytaniem oraz zapisy- 
waniem dyskietek. 


CO DAJE METAL? 
Najważniejszymi zaletami opisywanej 
obudowy są stabilność i ekranowanie. 
W „plastiku” wszystko się ruszało, aż 
strach było cokolwiek dotknąć, nie mó- 
wiąc już o przenoszeniu komputera 
(choćby do znajomego). W tej obudowie 
wszystko jest na swoim miejscu i przed, 
i po jakimkolwiek transporcie. 

Wieża jest metalowa, co niweluje 
prawie do zera emitowane przez kom- 
puter zakłócenia. U mnie przewód kab- 
lówki leży tuż za komputerem i zauważy- 
łem tylko lekkie prążki na jednym z ka- 
nałów TV. Za czasów mojej poprzedniej, 
plastikowej wieży występowały znaczne 
zakłócenia w odbiorze i to na wszy- 
stkich kanałach telewizyjnych. Podobna 
sytuacja dotyczy radia. U mnie w pokoju 
nigdy nie odbierało perfekcyjnie, ale po 
włączeniu kompa w „plastiku” mogłem 
jedynie podziwiać szumy. Teraz zakłó- 
cenia są naprawdę minimalne i w zasa- 
dzie nie przeszkadzają w słuchaniu. 


ZALETY 

+ Łatwy montaż. 

+ Bardzo dobry interfejs 
klawiatury W95. 


+ Estetyczny wygląd. 
+ Stabilna konstrukcja. 


WADY: 


— Interfejs klawiatury koliduje ze star- 
szymi wersjami wewnętrznego scan- 
doublera (ale to wada tylko dla posia- 
daczy tychże scandoublerów). 


ZAKOŃCZENIE 


Sądzę, iż obudowa Perfect jest warta 
swojej ceny. Jej szereg zalet i prakty- 
cznie brak wad zachęcają do zakupu 
właśnie tego produktu. Instalacja Ami- 
gi w środku jest bezproblemowa i 
bezstresowa. Polecam tę obudowę 
tym, którzy planowali przełożenie 
swojej Amigi do towerki, a także tym, 
którzy mają już dość kłopotów ze 
swoją starą wieżą. 

Marcin Nowak (nVk/InSomNia) 

nvk1Qfriko5.onet.pl 


PS. Chciałbym podziękować Paw- 
łowi Rutkowskiemu za pomoc w insta- 
lacji i za „moral support” podczas 
przekładania komputera. THX Paul! 


IANA CJ 
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Apollo 1240 33 MHz 


Jaki jest sens opisywania karty z 040, kiedy na rynku 
szaleją Powery? Ano jest, bowiem nie każdego stać na 
PPC. Są też tacy, którzy nie widzą na razie sensu w ku- 
powaniu karty z PowerPC, a poczciwa 020 czy 030 już 
nie wystarcza... Poza tym, testowanej niegdyś w AC$ 
karty Apollo 040 25 MHz nie można już kupić, a o ciąg- 
le dostępnej wersji 33 MHz nic jeszcze nie pisaliśmy. 


migowy świat krzyczy o kar- 
tach PowerPC, a Little Horror 
spokojnie pyka sobie na nie- 
rozbudowanej A1200 + HD + CD... 
Oczywiście taka konfiguracja przesta- 
ła mi wystarczać jakieś 284 lata temu, 
ale miałem najczęściej spotykany pro- 
blem po tej stronie galaktyki, zwany 
potocznie „no money”. Ponieważ zo- 
stałem nieco zasponsorowany, posta- 
nowiłem przeznaczyć pieniądze na 
rozbudowę sprzętu, a nie jak wcześ- 
niej, na piwo, panienki... kha, kha... na 
książki i pomoce szkolne. Zdecydo- 
wałem się na kartę Apollo 1240 33 
MHz (nieznacznie wolniejsza od 40 
MHz, ale za to sporo tańsza). Trzeba 
tu zaznaczyć, iż jest to całkowicie peł- 
na wersja procesora (FPU, MMU). 


STO LAT SAMOTNOŚCI 


Z lenistwa (nie chciało mi się nawet 
wychodzić z domu), zamówiłem kartę 
telefonicznie, za zaliczeniem poczto- 
wym w firmie Elbox. To był zły pomysł. 
Szatan znów pierdnął mi w twarz i na 
kartę czekać musiałem, bagatela — 
prawie miesiąc! Rzecz oczywista, że 
regularnie co tydzień dzwoniłem do fir- 
my i narzekałem na opieszałość. Za 
każdym razem witała mnie miła i spra- 
wna obsługa, na której jednak moje 
klątwy nie robiły większego wrażenia — 
zawsze twierdziła, że karta jest gotowa 
do wysyłki. Takie podejście do klienta, 
chociaż uprzejme, nieco mnie martwi. 








Co mi z uprzejmości, skoro na zamó- 
wiony sprzęt mam czekać tyle czasu? 


WRESZCIE JEST! 


Po rozerwaniu paczki (która oblepio- 
na była tak, jakby w środku znajdował 
się co najmniej skarb faraona — i do- 
brze!) w środku znalazłem rachunek, 
gwarancję (rok), polską instrukcję 
(nieco zbyt krótką i zwięzłą — mniej 
doświadczeni użytkownicy mogą mieć 
kłopoty, ale ogólnie w porządku) oraz 
rzecz jasna ;) kartę. 

Instalacja przebiegła raczej bez 
problemów, choć „trochę” potu koszto- 
wało mnie wciśnięcie karty w port. 
Urządzenie zajmuje dosłownie 100% 
miejsca pod klapką. Ciekawe, czy pro- 
jektant karty próbował ją kiedykolwiek 
włożyć do A1200 w standardowej obu- 
dowie? No, ale w końcu instrukcja wy- 
rażnie stwierdza, że Apollo 040 jest ra- 
czej przeznaczona do „wieżowych” 
Amig. Voila, karta zainstalowana! 

Drżącą nogą sięgnąłem do swego 
standardowego zasilacza, który mia- 
łem nadzieję, wytrzyma dodatkowy 
pobór mocy, bo musiałbym wywalić 
jeszcze bańkę na zasilacz 200 W. Wy- 
trzymał (oczywiście bez czytnika CD, 
nie jestem samobójca!), ale trzeba tu 
dodać, że używam 2,5-calowego twar- 
dziela o bardzo małym poborze mocy. 


W PRANIU 
Efekt działania karty widać było od ra- 


zu podczas pracy z Workbenchem. 
Twardy dysk jeszcze bardziej przy- 
śpieszył (jeszcze bardziej, ponie- 
waż niedawno zainstalowałem ei- 
de.device). MagicMenu się nie śli- 
maczy, scrollowanie okienek z za- 
wartością (opcja w MOP) także 
przyspieszyło. 

CED 4.2 otwarty na Workbenchu w 
640x512 niestety nie przestał mnie 
wkurzać. Dla niekumatych wyjaśniam, 
że wersja 4.2 niemal niezależnie od 
procesora momentami potrafi tęgo 
zwolnić swoją pracę... na układach 
AGA oczywiście (zaznacz blok i po- 
ciągnij w dół — testowane na 020 i 040 
— efekt ten sam). Można się podniecać, 
jak to CED przyśpieszył na kartach, ale 
na AGA zwolnił... Dodam, że w wersji 
4.2 dodano :) parę kosmetycznych błę- 
dów, których nie było w v3.5. 

Następnie przeszedłem do testów 
graficznych. Na pierwszy ogień po- 
szedł Visage — gify wczytują się błys- 
kawicznie, a jpegi... też. Praca z Per- 
sonal Paintem 7.0 także widocznie się 
poprawiła — filtrowanie, remapowanie 
z algorytmem Floyda-Steinberga czy 
zaawansowane skalowanie trwa o 
wiele krócej i po włączeniu danej op- 
cji nie trzeba robić sobie przerwy na 
herbatkę. Mała dygresja — Magic Me- 
nu nawet na 040, nadal poważnie 
zwalnia ten świetny program. Jedno 
też przyznam — zaawansowane te- 
chniki PPainta 7.0 na 060, a 040 to 
wyraźna różnica, na 040 można cze- 
kać około 2 minut na przekonwerto- 
wanie 24-bitowego rysunku w wyso- 
kiej rozdzielczości na 256 kolorów 
(Floyd-Steinberg, Best Quality). Wy- 
daje mi się, że chodzi głównie o to, że 
program po prostu nie wykorzystuje 
koproca — i finał. Praca z procesorami 
graficznymi jak Grimm czy Photoge- 
nics także stała się przyjemnością. 

Cały wieczór spędziłem na zaba- 
wie z Hipkiem. Oczywiście jakość od- 
twarzania modułów wielokanałowych 
była o wiele lepsza (ale jeśli ktoś chce 
się na serio zająć muzykowaniem i 
mieć idealną jakość dźwięku, to zo- 
staje raczej tylko Delphina). Domino- 
wała zabawa pt. „Jak brzmi moduł w 
trybie 14-bit stereo, a jak w real sur- 
round” — efekty często mogą zadzi- 
wić. Przy okazji wyszła wada HippoP- 
layera - przy surroundzie gubią się 
basy!!! Wiem, o czym mówię, bo Ami- 
gę mam podłączoną do wieży z Hy- 
per-Bass Sound. Hipek pod 
AHI.device na 040 także sprawował 
się naprawdę nieźle. 

Nareszcie mogłem sobie odpalić 
najnowsze demka i oglądać je z przy- 





jemnością. Jedno Wam powiem — 
obejrzyjcie sobie przykładowo interko 
Scoopexu pod nazwą Torque. Nic 
specjalnego, gouraudy, texture 
mapping itp. Oczywiście wszystko z 
pikselami 1x1. Niech ktoś, po obe- 
jrzeniu tego intra, powie, że czter- 
dziestka to słaby procesor. A intro 
nie wykorzystuje koproca! Moc tego 
procesora po prostu nie jest w pełni 
wykorzystywana przez programi- 
stów gier. Dodam, że me burżujstwo 
po zakupie tej karty sięgnęło tego, 
że do kasacji poszły wszystkie de- 
mka, które miały choćby JEDEN 
efekt z pikselami większymi niż 1x1. 

Na koniec zostawiłem sobie i 
Wam, Drodzy Gracze, najlepsze, 
czyli giery (tylko frajery nie grają w 
giery)! Co tu dużo mówić — w więk- 
szość produkcji typu Doom czy in- 
nych trójwymiarowych można już 
grać naprawdę przyjemnie. 


PODSUMOWUJĄC 


Ihnhaaaaaaa!!!! Dla kogoś, kto przesia- 
da się z gołej A1200, kop jest solidny. 
Puenta jest jedna: procesor 040 powi- 
nien być standardowym wyposaże- 
niem Amigi przeciętnego użytkownika 
(a zwłaszcza gracza — znów odbie- 
gam od tematu, ale jeśli jakiś jołop 
Wam powie, że gracz to lamer, wy- 
jście jest tylko jedno: nery, wątroba, 
gumisie, maczek!). Ci których nie stać 
na wyłożenie całej sumy naraz, powin- 
ni zainteresować się ofertą sprzedaży 
ratalnej. Kartę można kupić na raty 
wysyłkowo, niezależnie od miejsca za- 
mieszkania. Jeszcze tylko dokupić 
więcej pamięci, wieżę z zasilaczem, 
stację HD, czytnik CD x24 (słyszeli- 
ście jak to działa? — SF, dratwa wasza 
mać!), większego twardziela, sloty 
Zorro, kartę graficzną, muzyczną... Er- 
ror!!! Out of money!!! 
Chronos The Master of All Time (w 
tle słychać uderzenie pioruna) 
alias Little Horror 


Apollo 040 33 MHz 
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wać telewizję kablową — CATV. Co prawda skala omawianego zjawiska nie jest pora- 
żająco wielka, jednak stanowi ono niewątpliwie niewielki płomyk nadziei dla szerokiej 
rzeszy Internautów. Pojawiła się bowiem możliwość surfowania po sieci bez rachun- 
ków za telefon i całkowitego zrewolucjonizowania pojęcia „domowego internetu”. 


rawdę mówiąc, pomysł wyko- 
rzystania CATV do naszych 
„niecnych celów” nie jest 
czymś absolutnie nowym — pojawił 
się on bowiem już kilka lat temu, je- 
dnak jak to każdemu Amigowcowi 
wiadomo, od pomysłu do realizacji 
droga daleka, a już szczególnie na 
naszym polskim podwórku. Okaza- 
ło się jednak, że nie taki diabeł 
straszny i dzięki usilnym staraniom 
operatorów sieci kablowych to, o 
czym dalej będę pisał, jest już rze- 
czywistością. Obecnie 


DWIE FIRMY 


w Polsce udostępniają usługi inter- 
netowe poprzez CATV. Są to Aster 
City w Warszawie i RetSat 1 w Ło- 
dzi. W tym miejscu pragnę zachę- 
cić tych Czytelników ACS, którzy 
nie mają szczęścia mieszkać w wy- 
mienionych miastach, aby odwie- 
dzali swych lokalnych operatorów 
„kablówki” i zachęcali ich do po- 
czynienia odpowiednich działań - 
bądż co bądź to dla nich nie lada 
interes. Warto przy tym dyspono- 
wać odpowiednią wiedzą fachową 
— z pewnością wówczas Wasz głos 
zostanie zauważony. Przyjrzyjmy 
się więc budowie klasycznej sieci 
telewizji kablowej na przykładzie 
Aster City. 





ARG da 


Aster City 


twoje OKNO 10 świat. 





Sieć ta ma tzw. strukturę hybry- 
dową HFC i składa się niejako z 
dwóch zintegrowanych ze sobą 
części — ringu centralnego oparte- 
go na kablach światłowodowych łą- 
czących stację czołową z położo- 
nymi na obwodzie koncentratorami 
sieci oraz z węzłów optycznych 
przyłączanych do poszczególnych 
koncentratorów sieci również za po- 
mocą światłowodów (ufff, niezły 
gość, nieprawdaż? — przyp. RB ;). W 
węzłach tych sygnał ulega zamianie 
z postaci optycznej na elektryczną i 
rozdzieleniu do ok. 600-2000 abo- 
nentów. Ring centralny zbudowany 
jest w oparciu o topologię Full Mesh 
(każdy z każdym), dzięki czemu 
ewentualna awaria jednej z gałęzi 
nie powoduje odcięcia żadnego z 
koncentratorów. Zapewnia to abso- 
lutną ciągłość transmisji danych. No 
tak, niejeden z Was zadaje sobie te- 
raz pytanie, 


GDZIE W TYM WSZYSTKIM 
JEST UKRYTY INTERNET? 


Sieci o takiej budowie nie są bo- 
wiem żadną nowością i istnieją 
praktycznie we wszystkich więk- 
szych miastach Polski. Otóż to jest 
właśnie podstawowa zaleta powy- 
ższego rozwiązania. Polega ona na 
możliwości przesyłania danych bez 
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monitoriną budynkowych 
instałacji docowych 


i system zdalnego sterowania 
a i odczytu danych z hiczników gazu 


Sieć "Aster City" posiada 


| rozbudowaną strukturę hybrydową 
HFC. W paźmie dystrybucyjnym (85 

i 750 MHz), czyli w kierunku abonenta, 

i WPA sygnały RE WTiz 


W kierunku zwrotnym (w pastnie 5 - 
65 MHz) nnodulowany sygnał 
cyfrowy z wyjscie modemu 
użytkownika przesyłany jest tym 
sumym kablem koncentrycmmym do 





pośrednictwa linii telefonicznych. 
Jak jednak powszechnie wiadomo, 
oparty o protokół TCP/IP Internet 
wymaga transmisji dwustronnej 
między dystrybutorem, a abonen- 
tem. | na tym polegał podstawowy 
problem twórców Internetu w 
CATV. Jak się jednak okazało, zo- 
stał on z powodzeniem rozwiązany. 

Sieci kablowe już od samego 
początku były dostosowane do 
przekazu dwustronnego, jednak w 
toku swojego rozwoju szeroko roz- 
wijane pasmo dystrybucyjne całko- 
wicie wyparło pasmo zwrotne od 
abonenta. Było to podyktowane 
specyfiką istniejącego systemu 
przekazu telewizyjnego opartego 
wyłącznie na odbiorze sygnału. Na- 
dawcą w tym wypadku mógł być 
tylko dystrybutor CATV. Telewizja 
kablowa projektowana była jako 
sieć wybitnie szerokopasmowa, w 
której nadawcy przydzielono pas- 
mo od 85 do 750 MHz, a odbiorcy 
od 5 do 65 MHz. Dynamiczny roz- 
wój pierwszego z nich przy jedno- 
czesnym całkowitym zaniedbaniu 
drugiego doprowadziły do sytuacji, 
w której niektórzy producenci 
sprzętu służącego do transmisji TV 
zapominali o istnieniu kanału 
zwrotnego. Dane przekazywane na 
tym paśmie w klasycznej sieci kab- 
lowej albo w ogóle nie byłyby prze- 
kazywane, albo zostałyby skute- 
cznie zafałszowane. Należało więc 
dokładnie sprawdzić przepusto- 
wość tego pasma i wymienić wadli- 
wie działające urządzenia, bądż też 
dokonać ich fachowego przeglądu 
i przestrojenia. 

Cała operacja, niewątpliwie 
żmudna i zabierająca sporo cenne- 
go czasu operatora, przynosi je- 
dnak wymierne korzyści. Otrzymu- 
jemy bowiem do dyspozycji praw- 
dziwą infostradę, której przepusto- 
wość w żadnym wypadku nie daje 
się porównywać z przepustowością 
linii telefonicznej. Transmisja na 
odcinku modem kablowy — stacja 
czołowa osiąga bowiem prędkość 
od 4 do 12 Mbit/s. W ten sposób 
Internet nabiera dla nas zupełnie 
nowych blasków, ale o tym opo- 





Internet w telewizji - to | 


Miło mi poinformować Szanownych Czytelników magazynu AC$, iż Polska należy już 
do grona krajów, w których do dystrybucji usług internetowych zaczęto wykorzysty- 
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prosto z mieszkania przez 
Dostęp do informa 

z całec 


- edukacja, info 
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wiem w dalszej części artykułu. Ot- 
wierają się ponadto przed użytko- 
wnikami sieci 


ZUPEŁNIE NOWE 
MOŻLIWOŚCI 


jej zastosowania, wykorzystywane 
już w obrębie Aster City. Należą do 
nich: zdalna kontrola stanu liczni- 
ków energii elektrycznej i gazu 
oraz automatyczne informowanie o 
punktach ulatniania się gazu ziem- 
nego z natychmiastowym odcię- 
ciem jego dopływu w najbliższym 
wężle (a więc bezstresowe surfo- 
wanie po Internecie w tym przypad- 
ku oznacza także niewylatywanie z 
całym mieszkaniem w powietrze — 
przyp. RB ;). 

W przypadku Aster City przy 
projektowaniu sieci dostępowej w 
oparciu o CATV skorzystano z do- 
świadczeń firmy Bresnan Interna- 
tional Partners, która z powodze- 
niem wprowadza tę technologię w 
USA. Przekaz danych w obrębie 
sieci CATV odbywa się przy użyciu 


MODEMU KABLOWEGO 
SPEEDDEMON 


firmy Phasecom. Na każdy przyłą- 
czany do sieci budynek przypada 
jeden modem kablowy. Wewnątrz 
budynku tworzona jest lokalna sieć 
komputerowa (LAN), za pomocą 
której abonenci przyłączani są do 
sieci miejskiej poprzez modem 
kablowy. Transmisja nominalna w 
stronę sieci lokalnej wynosi 30 
Mbit/s, a w stronę sieci miejskiej 
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uż polska rzeczywistośc! 
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2,56 Mbit/s. Aby uniemożliwić jed- 
nej osobie zablokowanie dostępu 
pozostałym użytkownikom, każde- 
mu abonentowi oferowane jest 
pasmo rzędu 100 kbit/s w kierunku 
od użytkownika do sieci miejskiej. 
Jest to w przybliżeniu 


TRANSFER 50 RAZY 
SZYBSZY 


od tego, jaki oferuje nam TP SA po- 
przez klasyczną linię telefoniczną. 
W mieszkaniu abonenta montowa- 
ne jest gniazdko sieciowe, do któ- 
rego poprzez dowolną kartę Ether- 
net przyłączamy nasz komputer. 
Aster City ma w ofercie własne kar- 
ty sieciowe, ale tylko pecetowe. 






Dzieje się tak pomimo tego, iż we 
wszystkich materiałach informacyj- 
nych Amiga i AmigaOS są wymie- 
niane jako odpowiednie do współ- 
pracy w sieci (z drugiej jednak 
strony za fakt ten należą się firmie 
Aster City wielkie brawa). 

Mimo, iż Amigowcy są skazani 
na zdobycie karty Ethernet na 
własną rękę, na szczęście jest co 
kupić. Ostatnio nawet pojawiły się 
w ofercie firm amigowych karty sie- 
ciowe podłączane poprzez złącze 
PCMCIA. Nie ma więc żadnych 
sprzętowych przeszkód, aby polski 
Amigowiec korzystał z Internetu za 
pośrednictwem CATV. W ten spo- 
sób za jednym zamachem pozby- 
wamy się największych wad telefo- 
nicznych połączeń: wolnych trans- 
ferów i wysokich rachunków. 


CO W KABLU PISZCZY? 


Na przykładzie Aster City przyjrzyj- 
my się dokładniej możliwościom, 
jakie może udostępniać nam „kab- 
lowy” provider. W ramach stałej, 
miesięcznej opłaty abonamentowej 
otrzymujemy permanentny dostęp 
do WWW, poczty elektronicznej, 
FTP, IRC i grup dyskusyjnych. Do- 
datkowo przydzielane jest nam 30 
MB przestrzeni dyskowej na włas- 
ną, niekomercyjną stronę WWW i 
do pięciu kont poczty elektroni- 
cznej. Dostęp permanentny ozna- 
cza, iż surfując po sieci nie jesteś- 
my ograniczani czasowo i zawsze, 
niezależnie od faktycznego wyko- 
rzystania Internetu, płacimy stały 
abonament. Wierzcie mi, iż niewiele 
jest w Polsce, ba — nawet w Euro- 
pie firm oferujących podobną ja- 
kość usług. 


Bardziej dociekliwi Czytelnicy 
chcieliby niewątpliwie wiedzieć czy 
istnieje możliwość otrzymania stałe- 
go adresu IP w celu ustanowienia na 
swoim domowym komputerze usług 
typu WWW czy FTP. Niestety, obec- 
nie takiej możliwości jeszcze nie ma, 
aczkolwiek jest ona przewidywana w 
planach rozwojowych firmy. Wszyscy 
użytkownicy otrzymują jednak stały 
numer wewnętrzny, widziany tylko w 
obrębie sieci Aster City Net. Oznacza 
to, iż nie powinno być żadnych kło- 
potów przy korzystaniu z aplikacji 
spełniających standardy IP Masque- 
reading. Tak więc świat internetowej 
zabawy staje przed nami otworem. 

Wraz z pojawieniem się Interne- 
tu w telewizji kablowej Polska dołą- 
czyła do grupy krajów udostępnia- 
jących usługę zwaną 


INTERNETTV. 


Cóż to takiego? Z pewnością wielu z 
Was pamięta ambitne plany firmy 
VISCorp z USA, wiążące się ponie- 
kąd z naszą platformą sprzętową. Co 
prawda o firmie tej wielu już zapewne 
zapomniało, jednak InternetTV wkra- 
cza powoli pod nasze domowe strze- 
chy. Aster City oferuje bowiem przy- 
stawki podłączane bezpośrednio do 
telewizora i umożliwiające przegląda- 
nie interesujących nas stron WWW, 
pobieranie poczty elektronicznej, a 
nawet ściąganie plików poprzez ftp i 
następnie nagrywanie ich na dołą- 
czanej stacji dysków (cóż to jest za 
urządzenie? Może Amiga 1200? — 
przyp. RB). Do przystawki tej dołą- 
czyć też można drukarkę w celach 
zresztą ogólnie wiadomych. Czy 
InternetTV ma przyszłość również 
w Polsce? To pytanie pozostawiam 


otwartym. Faktem jest jednak, że to 
jedna z najszybciej rozwijających 
się usług na świecie. 

Na koniec pozostawiam 


KWESTIĘ CENY 

dostępu do Internetu via CATV. Dla 
wielu jest to niewątpliwie temat naj- 
ważniejszy. Wiadomo bowiem po- 
wszechnie (wbrew temu, co twierdzą 
specjaliści z TP SA), że nie ma na 
tym świecie rzeczy całkowicie dar- 
mowych. W przypadku Aster City nie 
jest jednak tak źle, zresztą oceńcie 
to sami. W przypadku, gdy nie jesteś- 
my abonentami telewizyjnymi firmy 
(tak, możemy korzystać tylko z Inter- 
netu z pominięciem programów tv), 
płacimy jednorazowo za podłączenie 
do sieci komputerowej 732 zł i co- 
miesięczny abonament 100 zł (rachu- 
nek telefoniczny nie szczypiącego 
się internauty przekracza 300 zł - 
przyp. RB). Dla obecnych jak i no- 
wych abonentów TV istnieją jednak 
zniżki — płacą oni jednorazowo za 
przyłączenie 488 zł i co miesiąc stały 
haracz w wysokości 80 zł. 

Zachęcam gorąco mieszkańców 
Warszawy i Łodzi do skorzystania z 
oferty ww. firm i podzielenia się z na- 
szymi Czytelnikami uwagami w za- 
kresie problemów, z jakimi zetknęli 
się podczas instalacji i użytkowania. 

Rafał Nowicki 


ranowic©amedec.amg.gda.pl 


Adresy internetowe providerów: 
Aster City: 
http://www.astercity.com.pl 
http://www.astercity.net 


RetSat!: 
http://catv.retsat1.com.pl 
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produkt — kartę turbo Elbox 1230 40 MHz. Wcześniej 
słyszałem różne opinie na temat tej karty. Pozwólcie, 
że wtrącę swoje „trzy grosze”... 


WSZYSTKO ZACZĘŁO SIĘ 


na wiosennych targach Gambleriada 
'97. Wtedy to, korzystając z promocyj- 
nej ceny, zdecydowałem się zakupić 
kartę turbo Elbox 1230 40 MHz. Gdy 
dotarłem do domu, w pełni szczęścia 
otworzyłem starannie zapakowaną 
paczuszkę. Pierwsze wrażenie, muszę 
przyznać, było bardzo pozytywne. 
Zwięzła, ale w pełni zrozumiała in- 
strukcja, bardzo estetycznie wykona- 
na płytka drukowana. Pewnym zasko- 
czeniem był dla mnie sam wymiar kar- 
ty — jest ona mniejsza (krótsza) od 
większości kart rozszerzeń pamięci, a 
zawiera przecież procesor MC68030, 
podstawkę pod koprocesor 
MC68882 w obudowie PLCC oraz 
miejsce na podstawkę koprocesora w 
obudowie typu PGA. Pewną wadą jest 
to, że koprocesor może być taktowa- 
ny tylko synchronicznie (taką samą 
częstotliwością, jak procesor na płyt- 
ce rozszerzenia — 40 MHz). Z drugiej 
strony te same tendencje mają i inni 
producenci (Blizzard IV). Ogólnie kar- 
ta wzbudzała zaufanie swoim wyglą- 
dem i solidnością. 

Pierwsze kłopoty zaczęły się już 
po zamontowaniu (dumnie brzmiące 
słowa :) karty. Otóż po zasileniu karty 
pamięcią 8 MB w krótkim czasie od 
wystartowania systemu wszystko się 
wieszało. Wcześniej pamięć ta z po- 
wodzeniem współpracowała z rozsze- 
rzeniem Elsat E1208. Nie znając przy- 
czyny awarii (pamięć czy karta), czym 
prędzej pożyczyłem następną kostkę 


Podstawka PLCC 


Kondansator 


8 MB od znajomego. Teraz poszło 
wszystko dobrze. Aby stwierdzić, co 
się ze sobą gryzie, wymieniliśmy się 
pamięciami na kilka dni. Przez ten 
okres nie było problemów ani u mnie, 
ani u znajomego. Pierwszy wniosek — 
karta jest kapryśna pod względem 
współpracy z pamięcią (później do- 
wiedziałem się, że współpraca z nie- 
którymi dyskami twardymi także nie 
wychodzi jej najlepiej — całe szczę- 
ście, że mam Caviara). 

Po okresie zachwytu nad szybko- 
ścią działania systemu zacząłem myś- 
leć, jak przyspieszyć moją Amigę je- 
szcze bardziej. Bo i owszem, Maxon 
Cinema chodzi już całkiem znośnie, 
Scenery Animator nie usypia prezen- 
tując stopień zaawansowania wyłli- 
czeń, w LightWave można wreszcie 
coś zaanimować (przedtem nie star- 
czało mi cierpliwości, żeby doczekać 
końca procesu renderingu kilkunastu 
klatek), gify i jpegi też można pooglą- 
dać bezstresowo, a i rozerwać się 
można (Trapped, Gloom Deluxe, Dune 
Il, Syndicate — ale wszyscy szybko 
biegają :). Ale przecież większość 
programów do generowania grafiki 
istnieje w wersji koprocesorowej! Gdy 
tylko nadeszła możliwość (kasa :), do- 
konałem wyboru — zakupiłem kopro- 
cesor MC68882 w obudowie PLCC 
33 MHz (procesor na karcie też ma 
taką częstotliwość nominalną, cho- 
ciaż jest taktowany 40 MHz). I tu za- 
częły się znowu problemy. System ni- 
by chodził, widział zainstalowany ko- 


Miejsce na PGA 


Podstawka pod =sim—a 


40 Amiqa Computer Słudio 


Oscy Lator 


procesor, ale przy uruchomieniu pro- 
gramu w wersji FPU wszystko padało. 
Zdesperowany przeprosiłem się ze 
starą kartą rozszerzenia pamięci i w 
niej zainstalowałem koprocesor. Ja- 
kież było moje zdziwienie, gdy oka- 
zało się, że wszystko działa bez naj- 
mniejszego zarzutu! Mało tego — 
sprawdziłem działanie koprocesora 
w różnych jego konfiguracjach: syn- 
chronicznie — 14 MHz, asynchroni- 
cznie — 33, 40 i uwaga: 50 MHz! 
Wszystko było OK — tylko taktowanie 
50 MHz powodowało wyczuwalnie 
większe nagrzewanie się kości i wo- 
lałem nie testować długości czasu 
bezawaryjnej pracy (i tak koproce- 
sor pracował w tym trybie ok. 4 go- 
dzin). Wniosek był prosty — koproce- 
sor jest sprawny. 

Po wielu eksperymentach doszed- 
łem do dwóch rozwiązań: pierwsze — 
praca z 95% pewnością, że system 
się nie zawiesi (rozwiązanie prostsze 
w wykonaniu), drugie — praca ze 
100% pewnością, że system nie pa- 
dnie. W tym miejscu zwyczajowy dis- 
claimer: UWAGA! JEŚLI NIE CZU- 
JESZ SIĘ NA SIŁACH, A MASZ PO- 
DOBNE DO OPISANYCH WYŻEJ 
PROBLEMY, POPROŚ O POMOC 
OSOBĘ BARDZIEJ DOŚWIADCZONĄ 
W POSŁUGIWANIU się LUTOWNICĄ 
— ANI JA, ANI TYM BARDZIEJ RE- 
DAKCJA ACS NIE PONOSI ODPO- 
WIEDZIALNOŚCI ZA SZKODY PO- 
WSTAŁE W WYNIKU NIEPRECYZYJ- 
NEGO DOKONANIA PRZERÓBEK 
NA KARCIE. 

Masz pełną świadomość tego, co 
robisz? A więc 


DO DZIEŁA. 
Sposób pierwszy: gdy odwrócisz kar- 
tę tak, aby nie widzieć elementów 


Procesor 


Złącze karty 





Grzebiemy w karcie turbo Elbox 1230 


(aby widzieć lutowania — nie mogę 
napisać „od strony druku”, bo płytka 
jest dwustronnie drukowana ;), w le- 
wym dolnym rogu podstawki koproce- 
sora, między dwiema nóżkami znajdu- 
je się wlutowana malutka płytka — jest 
to kondensator montażu powie- 
rzchniowego. Z moich ustaleń wynika, 
że to on jest sprawcą całego zamie- 
szania i należy go wylutować. Po tej 
operacji wszystko wraca do prawie 
normalnego stanu. Można uruchomić 
programy w wersji FPU, pomęczyć je 
do woli, a potem... czasami stracić wy- 
niki ich działania. Z tego powodu nie 
byłem w pełni zadowolony z uzyska- 
nego efektu. Podczas pracy systemu 
z programami wymagającymi kopro- 
cesora zdarzało mu się zawiesić. Róż- 
nie to wtedy bywało - czasami kilka 
razy w ciągu dnia, czasami wcale (w 
ciągu kilku dni i wtedy już myślałem, 
że skończyły się moje kłopoty). 

Sposób drugi: po wielu rozważa- 
niach i przemyśleniach zdecydowa- 
łem się na rozwiązanie bardziej dra- 
styczne. Otóż wymieniłem oscylator 
na karcie z 40 MHz na 33 MHz, któ- 
ry był dostarczony z koprocesorem. 
| co się stało? Nic!!! System przestał 
się wieszać na programach wyma- 
gających koprocesora! Spędziłem 
kilka dni na wewnętrznym rozstrzy- 
ganiu sporu: co się bardziej opłaca 
68030 40 MHz bez FPU czy też 
68030 33 MHz z FPU. Doszedłem 
do wniosku, iż to drugie rozwiązanie 
jest właściwsze tym bardziej, że w 
ciągu tych kilku zaledwie dni na 
moim dysku twardym pojawiło się 
zadziwiająco> wiele programów wy- 
magających do działania koproce- 
sora. Poza tym różnica osiągów 
między 40 MHz, a 33 MHz bez FPU 
jest naprawdę niezbyt duża. 


OGÓLNIE 

z karty byłem (aktualnie „dorobiłem” 
się Apollo 1240 40 MHz) zadowolony 
mimo początkowych problemów. Po- 
dobał mi się jej mały wymiar (bezpro- 
blemowy montaż/demontaż), zastoso- 
wanie wysokiej jakości złącz (czego 
nie mogę powiedzieć o karcie Elsatu) 
oraz elementów. Mam nadzieję, że tyl- 
ko ja miałem tego rodzaju kłopoty z 
koprocesorem w karcie Elboxu i ten 
tekst nikomu się nie przyda ;). 


Z OSTATNIEJ CHWILI... 
Niedawno wpadła w moje ręce taka 
sama karta tylko wyprodukowana nie- 
co później. W niej już nie było owego 
kondensatorka. Jak się sprawuje póź- 
niejsza wersja E1230, niestety nie 
miałem okazji sprawdzić. 
Tomasz Gorzka 
gothomefriko6.onet.pl 








Patrick Ohly - współtwórca MakeCD 





Mamy dziś okazję zapoznać się z Patrickiem Ohly. Jest 
on współautorem znanegoty interesujące wielu użytko- 
wników tego programu, lecz nie tylko... 





Witaj Patrick. Czy możesz po- 
wiedzieć coś o sobie? 

Tak, oczywiście... Mam około 25 lat. 
Moim hobby od wielu lat są komputery. 
Moja przygoda z nimi zaczęła się od 
C-64, który miałem w wieku 12 lat. Dwa 
lata później zamieniłem go na Amigę i 
używam tej platformy do dziś. Hobby 
stało się również wykonywanym przeze 
mnie zawodem. Nie są to jednak jedyne 
moje zainteresowania. Lubię sport, w 
szczególności jazdę na rowerze i pływa- 
nie. Uwielbiam również oglądanie fil- 
mów. W rzadkich chwilach gdy mam 
więcej czasu, zajmuję się również czyta- 
niem i budowaniem bumerangów... 


Ty i Angela jesteście autorami 
MakeCD. Czy to Wasza jedyna 
produkcja? 

Jest kilka innych narzędzi, lecz tylko 
jedno, które stanowi tak duży projekt, 
jak MakeCD, i zajęło nam równie dużo 
czasu. To Disk Protection — program 
służący do zabezpieczania twardego 
dysku (dostępny na mojej stronie). 
Ciągle przyjmuję opłaty rejestracyjne w 
wysokości 20 DM. Wynika z tego, iż pro- 
gram jest w dalszym ciągu przydatny. 
Praca nad nim jest aktualnie zatrzyma- 
na — MakeCD zabiera nam naprawdę 
dużo czasu. 

Były też inne projekty, lecz nie było to 
shareware. Użytek o nazwie Printer 
Spooler został ogłoszony programem 
miesiąca przez niemiecki Amiga Maga- 
zin, lecz to już historia. Program był za- 
projektowany dla systemu 1.3. Mimo to 
ostatnio zostałem poinformowany, że w 
dalszym ciągu jest używany. Stworzy- 
łem również procedurę do przeszukiwa- 
nia tekstu w projekcie Meeting Pearls. 


Co skłoniło Was do stworzenia 
MakeCD? 


Naszą motywacją była chęć stworzenia 
niedrogiego i skutecznego oprogramo- 
wania do nagrywania płytek CD-R, alter- 
natywnego do MasterlSO 1.0, który w 
tamtych czasach był jedynym progra- 
mem do wypalania płyt na Amidze. 
Angela już od pewnego czasu pracowa- 
ła nad narzędziem do tworzenia ISO 
Image. Pewnego razu zapytała mnie czy 
nie poświęciłbym nieco czasu na stwo- 
rzenie GUI i programu do nagrywania 
ISO Image. Trzeci programista miał za- 
jąć się oprogramowaniem urządzeń 
SCSI, lecz niestety nie udało mu się 
znaleźć czasu. Dlatego przejąłem i tę 
część MakeCD. 


Czy możesz powiedzieć pol- 
skim użytkownikom na jakim 
sprzęcie pracujesz? 

Moja prywatna Amiga to Amiga 2000 z 
kartą turbo G-Force 030 40 MHz, lecz 
nie używałem jej od czasu, gdy firma 
Macrosystem wypożyczyła mi Draco 
060. Niestety, wkrótce muszę oddać tę 
maszynkę. Wtedy też zamierzam zamie- 
nić moją prywatną Amigę 2000 na coś 
innego, przy czym rozważam m.in. moż- 
liwość zakupienia peceta z systemem 
Linux i uruchomionym emulatorem UAE. 


Czy Twoim zdaniem tworzenie 
programu takiego jak MakeCD 
jest dochodowym zajęciem? 
Niestety nie. Miałem już oferty pracy w 
dużym przedsiębiorstwie na stanowisku 
programisty. Tam mógłbym zarabiać 
znacznie większe pieniądze. Nauczyłem 
się dużo podczas tworzenia MakeCD i 
myślę, że właśnie to ma dla mnie dużo 
większą wartość niż pieniądze, które za- 
robiliśmy na dystrybucji MakeCD. Du- 
żym obciążeniem dla nas jest fakt, że 
MakeCD wymaga bardzo dużo czasu na 
support i na pomoc dla użytkowników 
programu, którzy mają problemy nie tyle 
z MakeCD, co z własnym komputerem. 
Niestety, piractwo komputerowe jest tu- 
taj dużym problemem. Nie zarejestrowa- 
ni użytkownicy ciągle oczekują naszej 
pomocy. Nie chcemy, by MakeCD kupo- 
wały osoby, które mają problemy z na- 
szym programem i pomagamy raczej 
wszystkim pytającym. Nie zawsze 
sprawdzamy czy pytający zakupił już 
MakeOD, czy też używa pirackiej wersji. 


Właśnie... Co sądzisz o pira- 
ctwie komputerowym? 

Jestem pewien, że ciągle istnieją ludzie, 
którzy nie kupują legalnego oprogramo- 


wania. Nawet ostatnio pytania na temat 
pracy programu MakeCD zadawał mi 
ktoś, kto okazał się użytkownikiem pi- 
rackiej wersji. 

Tracimy pieniądze przez takie pode- 
jście do sprawy. Szczególnie jest to od- 
czuwalne na tak małym i specyficznym 
rynku, jak amigowy. Tłumaczenie, że „u- 
żywam pirackiej wersji, by przetestować 
program” nie jest przekonujące zwła- 
szcza, że już od pewnego czasu zdecy- 
dowaliśmy się udostępnić wersję demo 
MakeCD umożliwiającą dokładne prze- 
testowanie programu. 


Czy wiesz coś o rynku Amigi w 
Polsce? 

Niestety, nie mam na ten temat informa- 
cji. Słyszałem jedynie, że polski rynek 
Amigi jest rozwojowy i dosyć duży. 
Wiesz, jestem tak zajęty pracą nad Ma- 
keCD, że nie śledzę wszystkiego, co 
związane z Amigą ;-). Poza tym ja osobi- 
ście nie potrzebuję nic więcej niż CED, 
SAS/C i mój system pocztowy (Miami, 
IntuiNews i UMS). 

MakeCD od pewnego czasu jest 
dostępny w Polsce w ofercie AIRI. 
Z naszych informacji wynika, że li- 
czba zarejestrowanych użytkowni- 
ków MakeCD w naszym kraju 
zwiększyła się już co najmniej 
trzykrotnie. Czy Twoim zdaniem 
działalność organizacji takiej jak 
AIRI ma sens? 

Tak, zdecydowanie... Amiga w obecnej 
sytuacji nie przetrwa bez ludzi, którzy 
są w stanie poświęcić jej trochę wolne- 
go czasu i pomóc innym. Dla nas AIRI to 
doskonała okazja, by zaoferować Ma- 
keCD polskim amigowcom, którzy w in- 
ny sposób nie mogliby stać się legalny- 
mi użytkownikami tego programu. 


Pozwolę sobie jeszcze raz wró- 
cić do polskiego rynku i zadać 
Ci pytanie związane troszeczkę 
z MakeCD. Czy słyszałeś o no- 
wym produkcie polskiej firmy 
Elbox, FastATA2 — EIDE? Jest 
to nowy kontroler PIO4 (m.in. 
ATAPI) do Amigi, bardzo dobrze 
współpracujący z MakeCD. 
Przykro mi, lecz nie. Do tej pory nigdy 
jeszcze nie miałem urządzeń ATAPI, je- 
dnakże wkrótce zamierzam kupić jedno. 
Taki produkt byłby więc mile widziany... 


Co sądzisz o DOpusie Maellanie, 
ScalOSie i innych programach ty- 
pu Workbench replacement? 
Jestem fanem dużego wykorzystywania 
CLI, zatem rzadko wykorzystuję Wor- 
kbench i nigdy nie sięgam po nakładki 
typu Opus czy SŚcalO$. 


Czy mógłbyś powiedzieć coś o no- 


Wywiad 








wej wersji MakeCD? Czy czekają 
nas jakieś niespodzianki? 

Nie, teraz jeszcze nic nie powiem. Ak- 
tualnie skupiliśmy się na wyszukiwaniu 
błędów wersji 3.2 programu i wolałbym 
nie czynić żadnych deklaracji. Zbyt du- 
żo obiecywano ostatnimi czasy na ryn- 
ku Amigi. Po prostu czekajcie i sami zo- 
baczycie... 


Jak długo zamierzasz jeszcze 
pracować nad MakeCD? 

Jak długo będę miał czas i ochotę na to. 
Nie ukrywam że praca nad tym progra- 
mem jest również zależna od aspektu fi- 
nansowego. 


Czy planujesz dodać do MakeCD 
support dla nagrywarek DVD? 
Aktualnie nagrywarki DVD są straszliwie 
drogie i nie ma jeszcze na to zapotrze- 
bowania. Dlatego na razie nie ma ża- 
dnych planów z tym związanych. Mam 
jednak informacje, że napędy DVD już 
teraz współpracują z MakeCD. 


Co możesz powiedzieć nam o 
przyszłości AmigaOS? Czy Twoim 
zdaniem będzie to Phase5, Gate- 
way 2000 i Amiga International, 
czy może raczej emulator UAE 
odpalony na jakimś pececie? 

Nie mam więcej informacji ponad to, co 
wie na temat przyszłości Amigi przecięt- 
ny użytkownik. Dlatego wolałbym nie 
spekulować na ten temat i nie opowia- 
dać się po żadnej ze stron. 


Jaka jest Twoja opinia o tar- 
gach Computer 98 w Kolonii? 
Oczywiście byłem na tych targach, lecz 
ludzie, z którymi chciałem porozmawiać, 
byli zajęci własnymi sprawami i intere- 
sami. Ponieważ nie miałem zbyt dużo 
czasu, musiałem opuścić to miejsce i 
przegapiłem zdecydowaną większość 
prezentowanych tam projektów i pro- 
duktów. 


Czy chciałbyś przekazać coś 
polskim użytkownikom Amigi? 
Życzę dobrej zabawy oraz zadowalają- 
cych efektów w Waszej pracy z Amigą i 
MakeCD :-). 


Pytania w rozmowie na żywo, za pośre- 
dnictwem Internetu i IRC zadawali: 
ilona „Kirke” Lewandowska 
Stefan „STEad” Koralewski 
Nieocenioną pomocą służył również 
Jarosław „Sa! co” Orzechowski 


PS. MakeCD jest dostępny w ofercie Al- 
RI. Jego punktem rejestracyjnym w Pol- 
sce jest Stefan „STEad” Koralewski 
steadGairi.org.pl (dokładniejsze namia- 
ry w ACS 10/98). 
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3D - Słów kilka o tekstu 


Kolejny dzień w pracy, na ekranie gotowy model Fiata 125p (a jakże). Posyłam przez 
sieć informacje do „zwierzchnika”, żeby przyszedł i ocenił to, co zrobiłem. Po sło- 
wach uznania, komplementach typu: „zawodowe!” i takich tam słyszę nagle: „...ale 
powalcz jeszcze z teksturami.” No tak, człowiek starał się jak mógł, zrobił Fiata z ła- 
dnej blachy, trochę go podrdzewił, podbrudził, a tu mówią: „powalcz z teksturami.” 


rafika 3D to ciężki kawałek chle- 
ba. Może powinienem przerzucić 


się na uprawę kapusty... Zasta- 
nowię się nad tym... Teraz chciałbym na 
prostym przykładzie pokazać jedną z 
takich „walk z teksturami”. Przegląda- 
jąc obrazki z pracami różnych amigow- 
ców doszedłem do wniosku, że może 
komuś przyda się krótki, poglądowy ar- 
tykuł o teksturowaniu. Żeby nie było za 


trudno, zrobimy coś najbanalniejszego 
w świecie, a mianowicie mur Taki zwyk- 
ły mur z cegieł, a właściwie tylko mały 
jego wycinek. 

Najprostszą metodą wydaje się wy- 
korzystanie dowolnej, gotowej tekstury 
z dostępnych bibliotek. Definiujemy 
więc materiał, w którym wykorzystuje- 
my zdjęcie kilku cegieł, włączamy „taj- 
lowanie”, czyli powtarzalność tekstury 


w osiach X, Y i... otrzymujemy coś, co 
może i przypomina mur (screen 1). 
Ktoś zmyślny stworzy kolejny mate- 
riał (lub nawet kilka) i narzuci go (lub 
je) jako „mapę cieni” (snadowmap). 
Efekt jest już dużo lepszy (screen 2), 
ale wciąż to nie to. Fachowcy od grafi- 
ki 2D mogą namalować sobie jakąś 
zgrabną bitmapę i użyć ją w materiale, 
ale nie każdy ma zdolności malarskie. 


Co więc zrobić, żeby nasz mur wy- 
glądał lepiej? Po pierwsze, możemy 
znaleźć lepszy obrazek na teksturę. 
Najlepiej gdy będzie to duży fragment 
jakiegoś muru. Nie mamy takiego w 
swoich zbiorach? Idziemy w plener i 
szukamy tego, co akurat jest nam po- 
trzebne, fotografujemy lub nagrywamy 
kamerą, skanujemy lub digitalizujemy, 
obrabiamy w programie malarskim i 
już... Wiem, wiem — może być to trudne i 
dość kłopotliwe dla wielu z nas, ale jeśli 
chcemy, aby nasz mur (lub cokolwiek 
innego) był podziwiany przez innych, to 
musimy się trochę postarać. Tak przy- 
najmniej pracuje się w Polsce ;-). 

Mamy już ładniejszą teksturę, rzuca- 
my ją na mur i... Wygląda już nieżle 
(screen 3), ale tylko z daleka. Po zbliże- 
niu każdy zobaczy, że mur jest płaski 
jak szyba w oknie. Aby nadać mu bar- 
dziej trójwymiarowy charakter możemy 
wykorzystać co najmniej trzy metody (a 
najlepiej wszystkie jednocześnie). 

Po pierwsze, w materiale z cegłami 
możemy włączyć parametr BUMP 
(Real3Dv3). W niektórych programach 
trzeba stworzyć drugi, identyczny mate- 
riał, który będzie przyłożony jako mapa 
wysokości (bumpmap) dokładnie w tym 
samym miejscu, co materiał główny. 

Po drugie, możemy na podstawie 
głównej tekstury stworzyć nową, która 
będzie mapą wysokości. Tekstura ta 





wykonana jest przeważnie odcieniami 
jednego koloru (różnie w zależności od 
używanego programu — w Realu jest to 
kolor czerwony). Wygodnie jest praco- 
wać na odcieniach szarości, bo dla pro- 
gramu ważna jest i tak tylko składowa 
danego koloru (Red dla Reala). Pozwala 
to na dowolne operowanie głębokością 
cegieł i wypełnień między nimi. Efekt 
wielu już na pewno zadowoli (screen 4). 

Obie powyższe metody mają jednak 
tę wadę, że tak naprawdę zagłębienia i 
wypukłości są udawane. Pod pewnym 
kątem widzenia, a już szczególnie przy 
krawędziach obiektów, mur wciąż wyda- 
je się płaski. Dlatego też najlepsze efek- 
ty trójwymiarowości uzyskamy dodając 
do płaskiej ściany prawdziwe wystające 
elementy. Kilka dodanych prostopadło- 
ścianów czy trochę wycięć nadaje na- 
szemu murowi prawdziwej przestrzeni 
3D (screen 5). Przy dodawaniu obiek- 
tów lub wycinaniu należy oczywiście 
kierować się wyglądem tekstury. 

Jeżeli komuś mur wydaje się zbyt 
czysty, może dodać jeszcze dodatko- 
we mapy cieni. Najlepiej jeśli obrazek 
mający być mapą cieni bogaty jest w 
nieregularne pola jasne i ciemne (ale 
nie jest to regułą). W niektórych pro- 
gramach można w tym celu wykorzy- 
stać tekstury fraktalowe. 

Aby urozmaicić nieco nasz mur do- 
damy warstwę tynku. Oczywiście zno- 


wu potrzebujemy dobrej jakości zdję- 
cia. Tworzymy nowy obiekt i teksturuje- 
my. Postępujemy podobnie jak po- 
przednio (bumpmap i shadowmap). Aby 
tynk nie pokrywał całego muru, należy 
oczywiście stworzyć kilka obiektów o 
nieregularnych kształtach (kilka wielo- 
kątów) lub użyć teksturowania typu clip- 
map, czyli „mapy wycięć”. W programie 
Real3D „clipmapy” robi się w ten spo- 
sób, że tworzymy nowy materiał z bitma- 
pą o potrzebnych kształtach (plamy, łaty 
itp.) i zaznaczamy opcję clipmap oraz 
wybieramy kolor (najczęściej kolor tła), 
który ma być przezroczysty. Po nałoże- 
niu, w miejscu zaznaczonego koloru 
obiekt zostanie wycięty. Taki wycięty 
obiekt można dalej pokrywać innymi 
materiałami. Końcowy efekt pokazany 
jest na screenie 6. 

Na załączonych obrazkach widać 
bardzo często spotykany na wielu ren- 
derach błąd, jakim jest tzw. smużenie 
tekstur. Polega on na tym, że przy pro- 
stopadłym narzucaniu materiału na 





bryłę na ścianach nierównoległych do 
kierunku teksturowania obraz bitmapy 
użytej w materiale ulega zniekształce- 
niu. Obrazek jest brzydko rozciągnięty, 
co najlepiej (a właściwie najgorzej) wi- 
dać na ścianach prostopadłych do tek- 
stury. Nowoczesne programy do grafiki 
3D umożliwiają malowanie po obiek- 
tach, dowolne rozlokowanie tekstury na 
konkretnym obiekcie itp. Niestety, nie 
doczekaliśmy się jeszcze takiej aplikacji 
dla naszego komputera. W niektórych 
programach można określić, na jaką 
„głębokość” ma działać tekstura, co po- 
zwala uniknąć smużenia. Ale można so- 
bie i bez tego poradzić. Najprościej 
stworzyć drugą, mniejszą ściankę, do- 
pasować do wcześniejszych obiektów i 
osobno oteksturować. 

Niektórym ten tekst wydał się zape- 
wne nudny. Wszystkie te rzeczy są 
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oczywiste dla ludzi od dawna zajmują- 
cych się grafiką. Mam jednak nadzieję, 
że dla garstki początkujących coś się 
przyda :-). To tyle na razie. Do następ- 
nego odcinka (jeśli będzie :-). Owocne- 
go teksturowania. 


Michel Nowak 


PS. Przepraszam wszystkich, którzy 
wysyłali do mnie emaile i nie dostali od- 
powiedzi. Ostatnio spotkały mnie dwie 
niemiłe niespodzianki. Najpierw padł mi 
twardy dysk w domu, a dzień później 
twardy w pracy. Po prostu cudownie ;-). 
Trochę trwało, zanim się pozbierałem. 
Utraciłem trochę danych oraz dostęp do 
mojego dotychczasowego konta. W 
związku z tym proszę wszystkich, któ- 
rzy wysyłali do mnie emaile o powtórne 
ich wysłanie na nowy adres: michel- 
© metropolis.com.pl 


Największy wybór sprzętu i oprogramowania 
amigowskiego w Warszawie 


(i w promieniu przynajmniej 100 km od Warszawy)! 


Sprzedaż'na raty (także bez pierwszej wpłaty)! 


Wreszcie karty POWER PC do A1200 


- wykorzystaj w pełni możliwości swojej AMIGI! 


Monitory 14* i 15” do wszystkich AMIG! 
Zestawy głośnikowe do AMIGI! c 


Wieże Micronik i Elbox, konsole TOMS! 


Szeroka gama usprawnień A500, A600, 
A1200, CDTV, CD32! 


ul. Bełdan 2, tel. (0-22) 843-88-00, 
tel./fax. 843-94-08 


www.toms.com.pl 


Bezpośredni dojazd z Dworca Centralnego autobusem 174, 
z ciągu ulicy Marszałkowskiej autobusem 524, 
najbliższa stacja metra - Służew - dojście 10 minut. 


Zapraszamy w godz. 10-18 (soboty do 15) 
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Artykuł o kontaktach międzykomputerowych nieoczeki- 
wanie stał się trylogią. W ACS$ 10/98 mogliście prze- 
czytać o wymianie danych z inną Amigą i pecetem, w 
AC$ 1/99 o przerzucaniu stuffu między macowymi 
partycjami Shapeshiftera, a dziś rozprawa o kontak- 
tach z prawdziwym Macintoshem. 


rtykuł o pececie traktował tyl- 

Ko o twardych dyskach — pe- 

cetowe dyskietki Amiga czyta 
dzięki oprogramowaniu systemowe- 
mu, a grzybowe CD-ROMY są odczy- 
tywane na Ami bez dodatkowych za- 
biegów. Ale z Makiem jest inaczej, 
dlatego oprócz przepisu na podłą- 
czenie makowego twardziela znaj- 
dziesz tutaj także informacje o in- 
nych nośnikach. 

Przed rozpoczęciem lektury pro- 
ponuję jeszcze zapoznać się z arty- 
kułem z poprzedniego numeru trak- 
tującym o sposobach przenoszenia 
danych z i na partycje przeznaczone 
dla emulatorów Macintosha. Pozwoli 
to na uniknięcie przykrych niespo- 
dzianek związanych z niemożnością 
odczytania skopiowanych z nośni- 
ków Macintosha danych. Cały sekret 
wiąże się oczywiście ze znajomością, 
przynajmniej pobieżną, sposobu za- 
pisu plików przez filesystem Macin- 
tosha, czyli MacHFS. Zakładam, że 
czytając te słowa masz o tym jakieś 
pojęcie. Zatem do dzieła. Gigabajty 
danych z Maca będą wkrótce do 
Twojej dyspozycji. 


DYSKIETKI 


Niemal wszystkie komputery Apple i 
kompatybilne są wyposażone w sta- 
cję dyskietek 1,4 MB. Wyjątek stano- 
wi najnowsza produkcja Apple — iM- 
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ac, który takiej stacji nie ma. Jednak 
poza sklepami jest on właściwie w na- 
szym kraju niespotykany. 

* FORMAT PC. Na początek nieco 
pokrętny sposób. Jak dogadać się z 
Norwegiem nie znając jego języka? 
Oczywiście po angielsku, bo to uni- 
wersalny język. W przypadku komuni- 
kacji z Makiem takim uniwersalnym 
narzeczem jest format pecetowy. Tak 
się składa, że nowsze systemy Amigi 
(3.x) zawierają oprogramowanie (o- 
krojony CrossDOS), dzięki któremu 
można na Ami odczytywać pecetowe 
dyskietki (w zależności od „gęstości” 
Twojej stacji: 720 KB lub 1,44 MB). 
Mac też to potrafi, więc możesz prze- 
nosić dane na pecetowych dyskach. 
Dołączany do systemu CrossDOS nie 
obsługuje długich nazw, ale to można 
obejść pakując pliki dowolnym archi- 
wizerem obecnym na obu platfor- 
mach. Natomiast jeśli chcesz nauczyć 
się „norweskiego” lub po prostu inte- 
resuje Cię, jak to się robi z macowymi 
dyskietkami, czytaj dalej... 

* AMIGA Z „GĘSTĄ” STACJĄ 
DYSKÓW. Pierwszym i najprostszym 
sposobem na odczytanie dyskietek 
zapisanych na Macintoshu będzie 
skorzystanie z emulatora Fusion lub 
Shapesnhifter. Obydwa te programy 
bezproblemowo odczytują dyskietki 
Maca i umożliwią skorzystanie z ich 
zawartości. W obydwu przypadkach 
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należy po prostu podać w konfiguracji 
emulatora, że nasze kochane i wysłu- 
żone DF0: ma pracować jako stacja 
dyskietek dla Macintosha (patrz 
screen 1 i 2). 

Co jednak mają zrobić ci, którzy nie 
mają ochoty na instalację emulatora? | 
na to na szczęście jest rada, zaś po- 
mocą służy demowersja pakietu Cros- 
sMac (czyli brata CrossDOS). Jest ona 
osiągalna np. na Aminecie. Po instala- 
cji w naszym systemie pojawią się za- 
montowane urządzenia MacQO: (patrz 
screen 3), a przy większej liczbie stacji 
dysków pojawią się odpowiednio 
Mac!: dla DF1:, Mac2: dla DF2: itd. Z 
Mac0: możemy korzystać na podobnej 
zasadzie, jak z PCO:. 

Instalacja demonstracyjnej wersji 
CrossMac ogranicza się jedynie do 
dwukliku na ikonce Mount'em, zain- 
stalowane urządzenia Mac0:, Mac1:... 
mają ograniczenie Read Only (pozwa- 
lają jedynie na odczytanie dyskietki 
sformatowanej na Macintoshu, lecz 
przecież o to właśnie nam chodziło). 

* AMIGA Z „RZADKĄ” STACJĄ 
DYSKÓW. Posiadacze stacji 880 KB 
mają utrudnione zadanie. Wynika to 
ze specyficznego sposobu zapisywa- 
nia rzadkich dyskietek przez kompu- 
tery Macintosh, które przy formatowa- 
niu czy też zapisywaniu na taką dys- 
kietkę (w systemie Maca ma ona po- 
jemność 800 KB) stosują zmienną 
prędkość obrotu talerza. W praktyce 
uniemożliwia to odczytanie sformato- 
wanych na Macintoshu rzadkich dys- 
kietek na jakiejkolwiek Amidze. 

Sposobem na obejście tego jest 
formatowanie rzadkich dyskietek na 
Amidze. Do tego celu należy użyć Fu- 
siona, Shapeshiftera lub pełnej wersji 
CrossMac (demo jest Read Only, pa- 
miętasz?). Sformatowane za pomocą 


ww. programów dyskietki są widziane 
na Macintoshu, mają pojemność 705 
KB i później możemy je odczytać na 
Ami (w sposób analogiczny do opisa- 
nego wyżej odczytywania gęstych 
dyskietek). 

* AMAX. Warto jeszcze wspo- 
mnieć (traktując to raczej jako cieka- 
wostkę) o amigowym kartridżu 
Amax, który ma bodajże możliwość 
podłączenia oryginalnej stacji dys- 
kietek firmy Apple. Rozwiązanie takie 
pozwalałoby uniknąć zamieszania z 
rzadkimi dyskietkami, choć z drugiej 
strony warto wiedzieć, że stacje dys- 
ków do Macintosha kosztują przy- 
najmniej dwa razy więcej niż gęste 
stacje do Amigi. 

Podsumowując: jeśli już musisz ki- 
si dane na dyskietkach, najprościej 
będzie mimo wszystko sformatować 
je na pecetowo i skorzystać z amigo- 
wego PCO:. 


PŁYTY CD 


W przeciwieństwie do komputerów 
Amiga i PC, gdzie do odczytu i zapisu 
płyt kompaktowych stosuje się którąś 
z odmian ISO 9660 (warto przy tym 
zauważyć, że najbardziej rozszerzoną 
wersją ISO jest stosowany powsze- 
chnie w Amidze ISO level 2 + Roc- 
kRidge, z którą pecet ma niejakie pro- 
blemy ;), firma Apple zastosowała w 
swoich komputerach system HFS. 
Płyty kompaktowe stworzone z myślą 
o Macintoshach nagrane są właśnie w 
takim formacie, choć czasami zdarza- 
ją się również tzw. płyty hybrydowe 
(np. cover do polskiej edycji Mac- 
world i Publish). Jest to po prostu pły- 
ta, na której część przeznaczona dla 
Macintosha jest nagrana w formacie 
HFS, natomiast część dla innego 
komputera (najczęściej jest to pc) za- 
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acintoshem 


wiera dane w formacie ISO. Cała płyt- 
ka jest nagrana w jednej sesji. 

By odczytać krążek w formacie 
HFS w naszym komputerze, potrzeb- 
ny nam będzie podobny zestaw jak w 
przypadku dyskietek, czyli emulator 
Fusion, Shapesnhifter lub (niestety tyl- 
ko pełna wersja) pakiet CrossMac. 
Opiszę teraz pokrótce, w jaki sposób 
zainstalować nasz czytnik do emula- 
tora (jest to zdecydowanie najtańsze 
rozwiązanie). 

e FUSION. W menu Configure Op- 
tion po wybraniu Peripherals pojawią 
się w okienku Fusiona cztery przycis- 
ki. Najwyższy z nich zatytułowany 
CD-ROM to oczywiście konfiguracja 
czytnika CD w naszym emulowanym 
Macintoshu. Jest ona dosyć rozbudo- 
wana, możemy m.in. wybrać rodzaj 
płyt odczytywanych przez Fusion. Po- 
lecam tutaj opcję HFS/PC (patrz 
screen 4). 

Dzięki takiemu rozwiązaniu Fusion 
(oczywiście po zainstalowaniu w sy- 
stemie MacOS odpowiednich rozsze- 
rzeń) będzie odczytywał płyty zaró- 
wno w interesującym nas formacie 
Macintosh HFS, jak i płyty ISO (ale te 
ostatnie możemy bez problemu od- 
czytać z Workbencha). 

* SHAPESHIFTER. Istnieją dwa 
sposoby na zainstalowanie czytnika 
CD do tego emulatora. Pierwszy z 
nich, dawno już zresztą zarzucony 
przez większość użytkowników, to 
empcd.device. Plik ten znajduje się w 
archiwum Shapeshiftera i należy go 
skopiować do Sys:Devs, a następnie 
wpisać odpowiednie parametry w me- 
nu Wolumeny/Dyski w polach Device 
Disk. Drugim, znacznie skuteczniej- 
szym i zapewniającym większy trans- 
fer danych sposobem jest menu 
SCSI. W tym miejscu należy używany 
przez nas pod Amigą sterownik do 
CD wpisać jako driver SCSI. W razie 
problemów proponuję zerknąć na do- 
łączony screen 5 i ustawić podobne 
parametry. Jako urządzenie 2 do Sha- 
peshiftera podłączony jest zwykły 
czytnik CD SCSI, w tym przypadku 
jest to Toshiba x32. Model czytnika, 
jak również typ kontrolera (ATA- 
PI/SCSI) nie ma jednak większego 
znaczenia. W przypadku czytnika w 
standardzie ATAPI należy zamiast dri- 
vera cybscsi.device wpisać np. ata- 
pi.device. Podane rozwiązanie działa- 
ło na wielu testowanych przeze mnie 
czytnikach ATAPI (CyberDrive x24, 
Creative x16, Creative x32, LG x24 i 
inne). Jako urządzenie 3 jest tutaj 
podłączona nagrywarka SCSI — Ya- 
maha 4416, korzystająca ze sterowni- 


ka cybscsi.device. Również i w tym 
przypadku model urządzenia nie ma 
większego znaczenia. 

Po tym skonfigurowaniu oba emu- 
latory bez żadnych problemów rozpo- 
znają zarówno krążki w formacie HFS, 
jak i hybrydowe (Mac/PO). 

* CZYTANIE PŁYT CD HFS Z PO- 
ZIOMU AMIGAOS. Ten temat został 
nadgryziony w poprzednim numerze, 
ale są dużo łatwiejsze sposoby na 
przeglądanie macowych cedeków na 
Amidze, a przy tym w ogóle nie wyma- 
gające instalacji któregokolwiek z jab- 
łkowych emulatorów. Pierwszym z 
nich jest zakupienie pełnej wersji pa- 
kietu CrossMac. Po instalacji pozwala 
on na bezproblemowe odczytywanie 
na Ami płyt CD dla Maca. Dodatkową 
zaletą CrossMac jest również wy- 
świetlanie oryginalnych ikonek Macin- 
tosha na blacie Workbencha. 

Drugie rozwiązanie, to niejako pre- 
mia dla użytkowników popularnego w 
amigowym światku oprogramowania 
do obsługi czytników CD, czyli Ca- 
cheCDFS. Zarówno wersja demon- 
stracyjna, jak i pełna potrafią odczy- 
tać płytki w formacie HFS. Tutaj drob- 
na uwaga: CacheCDFS przy odczyty- 
waniu płyt hybrydowych (ISO/HFS) 
wczytuje tylko jedną część tej płyty, w 
zależności od ustawień w preferen- 
cjach. Jeśli zatem mamy ustawione 
Scan First For: IS09660, to wczyta 
nam się część płyty w formacie ISO. 
Jeżeli w tym samym miejscu zmienimy 
na Scan First For: MacHFS (screen 
7), do naszej dyspozycji będzie Ma- 
cowa część płytki. Możliwość odczy- 
tania płytek HFS ma również pakiet 
AmiCDFS, choć moim zdaniem obsłu- 
ga płyt hybrydowych jest rozwiązana 
nieco gorzej. 

Podsumowując tę część: jeśli 
masz CacheCDFS lub pełnego Cros- 
sMaca, nie musisz babrać się w emu- 
latorach. 


DYSKI TWARDE 


To niewątpliwie bardzo wygodny noś- 
nik danych. Dlatego też, jeżeli trafi Ci 
się możliwość przeniesienia interesu- 
jących Cię danych za pomocą dysku 
twardego sformatowanego na orygi- 
nalnym Macintoshu, skorzystaj z niej 
bez wahania. Amiga poradzi sobie ró- 
wnież i z tym zadaniem. Istniejące 
oprogramowanie pozwala na bezpro- 
blemowe odczytanie dysku w forma- 
cie MacHFS. Przed podłączeniem do 
Ami dysku twardego z Maca trzeba 
pamiętać o kilku drobnostkach. 
Przede wszystkim warto wiedzieć, że 
niemal wszystkie Macintoshe i ich klo- 
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ny wyposażone są w kontroler SCSI 
lub Fast$CSI 2. W nielicznych, w na- 
szym kraju właściwie marginalnych 
przypadkach do podłączenia twar- 
dysków zastosowano standard ATA- 
PI lub Ultra Wide SCSI 3. Zajmiemy 
się przede wszystkim dyskami SCSI 
lub Fast SCSI 2. Gwarantuję że 99% 
dysków twardych z Maca, z jakimi 
się zetkniesz, będzie akurat w tym 
standardzie. Oczywiście musisz pa- 
miętać, że nawet do tak wspaniałego 
komputera, jak nasza Ami, nie uda 
się podłączyć dysku SCSI, jeśli nie 
masz kontrolera SCSI. 

e FUSION. Zainstalowanie maco- 
wego dysku twardego w tym emulato- 
rze jest bardzo proste. W menu Perip- 
herals odszukaj button SCSI. Pod nim 
ukrywa się kilka opcji, lecz Ciebie in- 
teresuje tylko jedna, a mianowicie 
SCSI ID. Tutaj podaj jedynie numer 
urządzenia, pod którym zgłasza się 
„obcy” dysk twardy i... już. Po starcie 
emulatora na blacie MacOS ujrzysz 
ikonkę tego dysku i możesz z niego 
korzystać (na screenie 8 pokazane są 
ustawienia Fusion, dzięki którym po 
wystartowaniu emulatora rozpoznany 
zostanie macowy dysk twardy SCSI 
zgłaszający się jako unit 2). 

« SHAPESHIFTER. Również i w 
tym przypadku sytuacja nie jest 





skomplikowana. Znając device odpo- 
wiedzialny za obsługę kontrolera 
SCSI w Twojej Amidze oraz numer 
(unit) dysku, masz właściwie pro- 
blem z głowy. Parametry te podajesz 
w konfiguracji Shapeshiftera, w me- 
nu SCSI i tak jak w przypadku Fusio- 
na po starcie MacOS dysk jest już 
zamontowany (screen 5 — w tym 
przypadku dysk ustawiony jest jako 
czwarte urządzenie). 

Mam nadzieję, że nie trzeba tłuma- 
czyć, w jaki sposób ustalić to, na jaki 
„unit” jest ustawiony dysk twardy, któ- 
ry zamierzasz podłączyć. Jeśli masz 
kontroler SCSI wiesz, że zależy to od 
ustawienia zworek. 

* CZYTANIE MACOWYCH TWAR- 
DZIELI Z POZIOMU AMIGAOS. Trady- 
cyjnie już informacja dla tych, którzy 
nie korzystają z emulatorów Maca. Je- 
dynym rozwiązaniem, jakie udało mi 
się znaleźć, jest wspominany już wie- 
lokrotnie w tym artykule pakiet Cros- 
sMac. Jego pełna wersja umożliwia 
podłączenie macowego dysku twar- 
dego. Ułatwia to jeden z licznych pro- 
gramów pomocniczych dołączanych 
do CrossMac — ConfigDisk. 

* DYSKI W FORMACIE HFS+. Na 
koniec fragmentu traktującego o twar- 
dyskach pozwolę sobie jeszcze wspo- 
mnieć o wprowadzonym niedawno 


Szkołka 


uaktualnieniu systemu plików 
MacHFS, a mianowicie o HFS+, zwa- 
nym także MacOS Extend. Jeżeli trafi 
Ci się taki dysk, nie będziesz miał zbyt 
dużego wyboru. Aby z niego skorzy- 
stać należy zaopatrzyć się w Fusion i 
MacOS (system Macintosha) w wersji 
8.1. Tylko taki software pozwoli na 
skorzystanie z HFS+ stanowiącego 
część tej wersji systemu MacOS. 
Przypominam, że MacOS 8.1 ruszy 
tylko i wyłącznie na procesorach 
68040 i 68060 (widzianych pod emu- 
latorem jako 68040 z zegarem 100 
lub więcej MHz). Wymagane jest tak- 
że, bagatelka, kilkanaście megabaj- 
tów wolnej pamięci (tylko na urucho- 
mienie systemu MacOS 8.1) zabiera- 
nych z tej pamięci, którą możemy Fu- 
sionowi przydzielić jako pamięć emu- 
lowanego Macintosha. Niestety, drugi 
emulator, czyli Snapeshifter, nie 
umożliwia uruchomienia żadnego z 
systemów MacOS 8.x, choć chodzą 
słuchy, że ma się to zmienić (jest już 
wersja 3.10, która umożliwia korzy- 
stanie z MacOS 8.x - przyp. AB). 
Podsumowując: ze stroną softwa- 
re'ową nie ma problemu, ale barierą 
może być brak kontrolera SCSI. 


ZIP 


Niestety, nie było mi dane podłączać 
tego typu urządzenia do Ami, ale za- 
sięgnąłem języka u osób, które taki 
sprzęt wykorzystywały w swojej „przy- 
jaciółce” i mogę stwierdzić, iż nie jest 
to żaden problem. 

« FORMAT PC. Znów można to 
zrobić „okrężną” drogą, czyli formatu- 
jąc ZIPa na pecetowo. Daje to taką ko- 
rzyść, że takiego ZIPka łyknie i Mac, i 
pecet, więc gdziekolwiek go nie „we- 
tkniemy”, będzie chodził. Na Ami nato- 
miast korzystamy z jednego z wielu ze- 
stawów do obsługi ZIPa obecnych na 
Aminecie (ACS poleca obecny na po- 
przednim krążku pakiecik 2100). 

* EMULATORY. Dyski ZIP sforma- 





towane na Macintoshu również da się 
odczytać na Amidze. Do tego celu na- 
leży użyć któregoś z emulatorów 
(sposób postępowania podobny jak w 
przypadku twardysków w formacie 
MacHFS — wykorzystujemy ustawie- 
nia kontrolera SCSI). ZIP jest widzia- 
ny pod systemem Maca bez driverów, 
ale warto zainstalować software znaj- 
dujący się na ZIPie Tools dołączanym 
do napędu (założę się, że sformato- 
wanie tego ZIPka było pierwszą czyn- 
nością, jaką wykonała z napędem 
zdecydowana większość Amigow- 
ców-zipowców — przyp. RB ;). 

* CZYTANIE MACOWYCH ZIPÓW 
Z POZIOMU AMIGAOS. Druga możli- 
wość to zaopatrzenie się w IOmega 
ZIP Mountlist w wersji 1.1 oraz w pa- 
kiet CrossMac. Zainstalowanie tego 
oprogramowania pozwala odczyty- 
wać macowe dyski ZIP bezpośrednio 
pod systemem Amigi, gdyż do syste- 
mu dodawany jest sterownik ZIPMAC 
działający tak samo, jak szeroko zna- 
ny i wykorzystywany PCO:. 

Podsumowując: tak jak w przypad- 
ku dyskietek, najlepiej stosować pe- 
cetowy format. 


ETHERNET, APPLETALK 


Czyli łapiemy Maca na linkę, bo i to 
jest możliwe. Nie ma się jednak co łu- 
dzić. Do tego celu nie wystarczy Par- 
net, Sernet czy inne tego typu kabelki. 
Wystarczy spojrzeć na zewnętrzne 
porty Maca i Amigi, by przekonać się 
o dość dużych różnicach w ich kon- 
strukcji. Dlatego też połączenie 
dwóch komputerów w sieć wymaga 
co najmniej posiadania karty Emplant 
— sprzętowego emulatora komputera 
Macintosh dla Amigi. Wyposażona 
jest ona we wszelakie porty Macintos- 
ha, które ciężko odnaleźć w naszej 
przyjaciółce, i pozwala na skorzysta- 
nie z AppleTalk. 

Innym rozwiązaniem są karty sie- 
ciowe. W jedynym znanym mi i uda- 


nym eksperymencie łączenia w sieć 
Amigi i Maca w roli głównej wystąpiła 
karta Ariadne w wersji ISDN, zaś po 
stronie macowej jedna z kart mode- 
mowych dostępna dla tej platformy. 
Dołączone do obydwu kart oprogra- 
mowanie umożliwiło bezproblemowe 
połączenie obu maszyn w działającą 
sieć. Takie etnhernetowe „siupy” moż- 
na oczywiście robić także z innymi 
Amigami lub pecetami, jednak trudno 
to nazwać tanim i prostym sposobem 
przerzucania plików (szczególnie gdy 
właścicie! drugiego komputera mie- 
szka w innym województwie :). 


SŁÓWKO NA KONIEC 

Wydaje mi się, że powyższy tekst mo- 
że znacznie ułatwić wykorzystanie 
macowych nośników danych w naszej 
Amidze. By jednak te informacje wy- 
korzystać we właściwy sposób, nale- 
ży pamiętać o kilku ważnych rze- 
czach. Przede wszystkim pamiętaj o 
tym, że do bezpośredniego kopiowa- 
nia na inne niż macowe nośniki nada- 
ją się tylko i wyłącznie pliki z danymi 
(obrazki, sample, animacje itp.). Jeżeli 
już koniecznie chcesz zabrać się za 
kopiowanie programów lub gier, uni- 
kaj przenoszenia plików nie spakowa- 
nych. Również i do pakowania nieste- 
ty nie możesz użyć dowolnego pro- 
gramu. Regułą jest tutaj późniejsza 
utrata części resource lub ich oddzie- 
lenie od plików typu data, co w przy- 
szłości skutecznie uniemożliwia sko- 
rzystanie z nich. 

Chciałbym polecić kilka progra- 
mów, które takich problemów nie 
sprawiają. Do najważniejszych należy 
Bin2hex lub jego znacznie szybszy 
konkurent HQXer. Obydwa te progra- 
my mają za zadanie takie zakodowa- 
nie macowych danych, by można je 
było przenosić w dowolny, niezależny 
od platformy i systemu zapisu plików 
sposób. Jeszcze inną propozycją jest 
archiwizer Stuffit. Jedna z jego wersji, 
a mianowicie DropStuff (służy tylko do 
archiwizacji) również pakuje wszystko 
do jednego pliku, nie tworząc przy 
tym zbędnych (nam) plików resource. 
Zarchiwizowane w ten sposób dane 


otworzyć możemy za pomocą ww. 
programów lub za pomocą dearchiwi- 
zera Stufflt Expander, który otwiera 
zarówno pliki potraktowane DropStuf- 
fem, jak i Bim2Hexem czy HQXerem. 

Spośród wymienionego przeze 
mnie oprogramowania umożliwiające- 
go skorzystanie z nośników danych w 
formacie MacHFS najczęściej przewi- 
jały się nazwy emulatorów Fusion i 
Shapesnhifter, przy czym lekką przewa- 
gę dla naszych celów (dyski w forma- 
cie HFS+, Ethernet, obsługa karty Em- 
plant) ma Fusion. Dodatkową jego za- 
letą jest to, że jest stale rozwijany. Po- 
jawiają się co prawda pogłoski, że 
Christian Bauer (autor Shapeshiftera) 
również nie powiedział jeszcze ostat- 
niego słowa, lecz autorzy Fusion już 
wkrótce (być może w chwili, gdy czyta- 
cie te słowa) wydadzą tak długo ocze- 
kiwaną wersję Fusion PPC. Moim (su- 
biektywnym) zdaniem jest on wygo- 
dniejszy w obsłudze niż Shapeshifter. 
Doskonałym przykładem jest choćby 
podłączanie drugiej partycji wydzielo- 
nej na MacOS (np. na dysku kolegi). 

Jeśli zajrzysz do wspominanego już 
artykułu „Mac, Shapeshifter i kopiowa- 
nie” w ACS 1/99, znajdziesz tam m.in. 
sposób podłączenia drugiej partycji do 
Shapeshiftera. Opis tej operacji, który 
w przypadku Shapesnhiftera zajmował 
3/4 strony, w Fusionie ogranicza się do 
jednego zdania. W menu Devices klika- 
my na nazwę partycji, które chcemy 
podłączyć do emulatora i już... Poza 
ww. wymienionymi zaletami jest je- 
szcze jedna. Fusion jest dostępny w 
ofercie AIRI, co sprawia, że jego zakup 
nie jest dużym problemem, choć ocze- 
kiwanie na zamówiony program może 
nieco potrwać. Warto przy tym wspo- 
mnieć, iż na wydanie 88 PLN na jego 
zakup przez AIRI zdecydowało się już 
ponad 40 osób (pozdrawiam :)). 

Po szczegóły odsyłam do ACS 
10/98, na stronę WWW AIRI 
(www.airi.org.pl) lub bezpośrednio do 
punktu rejestracyjnego Fusion, czyli 
po prostu do mnie. Kontakt za pomo- 
cą Internetu (steadGairi.org.pl) lub te- 
lefonicznie (042 633-44-82). 

Stefan Koralewski 











AmiTCP/IP 


Mimo tryumfu, jaki święci pakiet Miami w dziedzinie 
oprogramowania internetowego, myślę, iż warte uwagi 
pozostają nadal rozwiązania alternatywne. Jednym i 
bodaj najlepszym z nich pozostaje AmiTCP/1P pozwa- 
lając na praktycznie dowolne konfigurowanie naszego 
amigowego środowiska TCP/IP. 


CO BĘDZIE POTRZEBNE? 
Oczywiście pakiet AmiTCP 4.0, który 
możesz uzyskać korzystając z zaso- 
bów Aminetu (katalog comm/tcp). Po- 
winieneś także zaopatrzyć się w ste- 
rownik PPP, nie dołączany standardo- 
wo do powyższego pakietu. Bez trudu 
znajdziesz go na Aminecie, w katalo- 
gu comm/net (archiwum zawierające 
ten specjał nosi nazwę PPP1_45.lha). 
Wersja nie zarejestrowana PPP ma 
kilka ograniczeń, z których najistot- 
niejszą jest o 40% mniejszą prędkość 
działania od pełnej wersji oraz maksy- 
malny transfer danych (parametr 
MTU) ograniczony do 1500. Ograni- 
czenia te nie wpływają jednak moim 
zdaniem znacząco na jakość działa- 
nia tak skonfigurowanego Internetu. 
Wymagania sprzętowe AmiTCP nie są 
wygórowane. Do swobodnej pracy 
powinna całkowicie wystarczyć Amiga 
1200 + 4 MB RAM + HDD. Aby jak 
najlepiej zoptymalizować pracę na- 
szego terminala sieciowego zainstaluj 
nową, poprawioną i napisaną pod ką- 
tem lepszych procesorów linii 68K 
wersję sterownika dla portu serial no- 
szącą nazwę artser.device. 


JAK PRZYGOTOWAĆ AMITCP? 


Na początek przyda Ci się konkuren- 
cja, czyli Miami. Jeśli posługiwałeś się 
do tej pory pakietem Miami, warto za- 
poznać się z zawartością pliku Miamil- 
nit.log. Znajdziesz tam wiele informacji 
mogących się przydać przy instalacji 
AmiTOP (a to lisek chytrusek... — przyp. 
RB). Jeżeli nie korzystałeś wcześniej z 
Miami, proponuję wygenerować sobie 
Miamilnit.log zapuszczając Miamilnit z 
tegoż pakietu i podając przy jego konfi- 
gurowaniu parametry Twojego provide- 
ra. Jest to jedyna rzecz, do jakiej po- 
służysz się programem Miami — więcej, 
mam nadzieję, nie będzie już trzeba z 
niego korzystać. 

Instalacja AmiTCP na twardym dysku 
odbywa się przy użyciu tradycyjnego 
amigowego Installera. W trakcie insta- 
lacji pakietu podajesz katalog, w któ- 
rym ma być umieszczony program, 
czcionki itp. Najistotniejsza część te- 
go procesu to jednak konfigurowanie 


środowiska TCP/IP. Na pytanie o ro- 
dzaj stosowanego sterownika stan- 
dardu SANAII odpowiedz: ppp. Pod- 
czas instalacji na pytania o nazwę i lo- 
gin nowo definiowanego użytkownika 
odpowiedz cokolwiek, podobnie jak 
przy podawaniu nazwy przynależnego 
temu użytkownikowi katalogu (wybie- 
rasz dowolne miejsce na katalog o 
nazwie HOME). Podając nazwę inter- 
pretera komend dla definiowanego 
użytkownika pozostaw: shell. Na pyta- 
nie o adres IP Twojego komputera i 
komputera Twojego providera wpisz 
wartość 0.0.0.0. Przy pytaniu o war- 
tość maski (parametr netmask) nie 
podawaj żadnej wartości (pozostaw 
pole puste), podobnie jak przy pyta- 
niu o adres servera domyślnego (pa- 
rametr default gateway). Wartości 
host name i nazwę serwera DNS (na- 
me server) wpisz takie, jakie uzyska- 
łeś w pliku Miamilnit.log. W przypad- 
ku, gdybyś chciał zmienić jeden z pa- 
rametrów podawanych podczas konfi- 
gurowania programu AmiTCP/IP, bę- 
dziesz mógł to uczynić klikając na iko- 
nę Install_AmiTCP i wybierając opcję 
rekonfiguracji środowiska TCP/IP. 
Po zakończeniu tego etapu instalacji 
możesz przystąpić do konfigurowania 
sterownika PPP. Wybierz, w zależno- 
ści od posiadanego procesora, wer- 
sję sterownika PPP, zmień jego nazwę 
na ppp.device (usuń rozszerzenie mó- 
wiące o wersji procesora) i umieść go 
w katalogu systemowym 
Devs:networks. Następnie przekopiuj 
całą zawartość katalogu bin z pakietu 
PPP do katalogu bin AmiTCP/IP 
(wcześniej zainstalowanego). Po do- 
konaniu tego utwórz plik o nazwie 
„o aa w którym wpisz a 
0 57600 0.0.0! W 
ścieżkę dostępu do 


ATWE | CCIJE7TKĘ 
GAY TC LIG ZIIĘ UL 


) pliku Za- 

i dy dla diaier: 

Pik karo config umieść w kotki 
RAM:ENV/SANA2 oraz 
SYS:prefs/ENV-Archive/SANA2. Para- 
metry konfigurujące sterownik powin- 
ny być pisane w jednej linii, a odstęp 
między nimi powinien wynosić jeden 
znak. Obligatoryjnie powinny być sto- 
sowane pierwsze cztery parametry. W 


JaCEG 0 Kome! 


przypadku posiadania dostatecznie 
szybkiej Amigi (w praktyce od 68040 
25 MHz w górę) można prędkość ste- 
rownika artser.device podwyższyć z 
57600 do 115200. Parametr CD jest 
bardzo przydatny, ponieważ nakazuje 
on przed uruchomieniem dialera każ- 
dorazowo sprawdzać stan sygnału 
CD i w przypadku jego obecności 
bezpośrednio uruchamia protokół 
PPP. Pozwala to szybko nawiązać 
utraconą łączność po zawieszeniu się 
naszego komputera (i resecie). War- 
tość parametru MTU możesz zwięk- 
szać do 1500. Określa on wielkość 
pakietów, w jakich będą przesyłane 
dane pomiędzy Twoim komputerem, a 
providerem. 

Po wykonaniu powyższych czynności 
proponuję napisać sobie skrypt dla 
wewnętrznego dialera sterownika 
PPP, nadać mu nazwę i umieścić zgo- 
dnie z tym, co zapisałeś wcześniej w 
pliku konfiguracyjnym pppO.config. 
Za pomocą skryptu dialera możesz 
dowolnie konfigurować modem zmie- 
niając zawartość jego rejestrów. Nale- 
ży jednak dokonywać tego z rozwagą 
i zgodnie z treścią instrukcji modemu. 
Przykładowy skrypt dla dialera może 


wyglądać następująco: 
ECHO ON 
TIMEOUT 3000 
REDIAL „NO GCABRIER” BUSY”, NO 
DIAL TONE”, NO ANSWER” 
REDIALDELAY 1006 
SEND ATDP x»oooax (tu wpisz numer 
telefonu providera) 
DEI LAY 550 
WAIT „CONNECT” 
WAIT „łoain:” 
END „XAXXXAX” ( tu wpisz swój login) 


Przy układaniu skryptu dla dialera 
warto skorzystać z ustawień zaczer- 
pniętych z programu Miami, gdyż tam 
skrypt ten jest generowany półauto- 
matycznie. Teraz czekają Cię jeszcze 
drobne zmiany w plikach Startnet i 
Stopnet katalogu bin pakietu AmiTCP. 
Pliki te, jak zapewne już się domyśli- 
łeś, będą służyć do nawiązywania i 
przerywania łączności z Internetem. 
Musisz je jednak nieco zmodyfiko- 
wać, tak aby przed uruchomieniem 
protokołu TCP/IP wywoływany był ste- 
rownik PPP skonfigurowany wcześ- 
niej. W pliku Startnet dokonujesz 
zmian następujących: 
1. Usuń wszystko, co znajduje się po- 
wyżej linii uruchamiającej program 
AmiTCP tzn. AmiTCP:AmiTCP (tę linię 
pozostaw!!!). 
2. A: m 801 Z: 
ievs:.networks/ppp.device U 
3 „naj nię zaczynającą się od: 


Ś 


usuń GSSÓR: co dO się w tej 


linii za ciągiem znaków: pppO i dopisz 
za nina: 
5p ppt Dioloc al $pppOiprem te 


Linia ta po dokonaniu zmian powinna 


wyglądać PRO 
AmiTCP:binfifconfig popO 
$pppOiplocał $5ppt Dipremote 

4. Podobnie zamień linię rozpoczyna- 
jącą się od: 

AmiTOGP:bin/route add.. 

na linię: 

AmiTCP:bin/route add $pppodipiocal 
localhost 


5. Bezpośrednio za powyższą linią 
dopisz: 

AmiTCP:bin/route add default 
$pppOipremote 

6. W pliku Stopnet na samym końcu 
dopisz jedną linię: 

offline ppp.device 0 

Teraz przyszła kolej na ostatnią już 
modyfikację. Znajdź w katalogu db 
pakietu AmiTCP plik o nazwie Interfa- 
ces. Na jego końcu, tuż przed linią: 
AEÓE 

wsiaw OWAREA linię: 


f "EWC ++ sbuncyrk G /ryrsry 
) ZNSTWOTK DL 


31% device 


ARP P2P 


UNIT=0 IPTYPE=33 NO/ 


JAKI JEST TEGO EFEKT? 


Jeżeli prawidłowo wykonałeś wszy- 
stkie powyższe czynności, po urucho- 
mieniu skryptu Startnet z poziomu 
Shella powinien zostać wywołany dia- 
ler, który automatycznie wybierze nu- 
mer Twojego providera, nawiąże połą- 
czenie poprzez protokół PPP i uru- 
chomi na Twoim komputerze protokół 
TCP/IP. Podobnie po wywołaniu 
skryptu Stopnet (oczywiście po 
uprzednim zamknięciu wszystkich 
programów korzystających z TCP/IP) 
wyłączane są wszystkie aplikacje 
związane z AmiTCP/IP i połączenie 
modemowe jest zrywane. 

Jeśli nie lubisz shella, możesz do pli- 
ków Startnet i Stopnet utworzyć sobie 
jakieś gustowne ikonki, pamiętając o 
wpisaniu lconX jaki default tool (po- 
wyższe pliki są skryptami). Wówczas 
będziesz mógł nawiązywać i zrywać 
połączenie z Internetem klikając jedy- 
nie na odpowiednie ikonki. 

Na moim komputerze tak skonfiguro- 
wany Internet jest bardzo szybki i sta- 
bilny. Transfer danych dochodzi w po- 
rywach do 9000 bps i jest bardzo pe- 
wny. Nie spotkałem się z jakimikol- 
wiek błędami w transmisji, o których 
mówią przeciwnicy AmiTCP. Wszy- 
stkie programy wykorzystujące proto- 
kół TCP/IP bez problemów współpra- 
cują z pakietem AmiTCP, łącząc się 
oczywiście poprzez bsdsocket library. 
Szczegółowe informacje dotyczące 
konfigurowania AmiTCP/IP i sterowni- 
ka PPP znajdziesz w instrukcji dołą- 
czanej do tego ostatniego. 


Rafał Nowicki 
ranowiceamedec.amg.gda.pl 
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4 Dreenshar - 35 zł «9 fysey r Szachista - 35 zł 


Wyzwanie kierowane do 27 Program szachowy! 
miłośników gier RPG. | Zaawansowane algorytmy 
Kilkanaście wypełnionych rozgrywające, zadania 
zasadzkami labiryntów! ide SZ: szachowe, trzy poziomy 
Elementy gry przygodowej i ie Ef. a trudności. Partner i nauczyciel 
logicznej, mz PIR 

kó 


gry w szachy! 


W potrzasku - 35 zł 

* Rozbudowana gra RPG 

| Rozległe, pełne wrogów 

* labirynty. Kilkadziesiąt zadań 
do wykonania. Droga do Pó Zabawna grafika i animacje. 
wolności prowadzi przez 2] Dziesiątki przeciwników 

h piekło... SĄ. HE Gra wymaga 1MB Chip RAM 


|| Trzy rozbudowane światy 





Skaut Kwatermaster - 29 zł 
Gra przygodowa... Niezwykle 
zabawna gra okraszona 
komiksową grafiką i 
doskonałą muzyką. 
Prawdziwy przebój. Gra 

— nagrodzona złotym dyskiem 
Ę przez Świat Gier 

"2 Komputerowych. 


Rycerze Mroku - 35 zł 
Walczysz aby przeżyć! 
Digitalizowane postacie 
przeciwników i scen$rie walk! 
Pięć dyskietek pąfgych walki! 
Gra wymagą WB Chip RAM 





Olimpiada 1996 - 29 zł 
Symulator sportowy. Spróbuj 
| swoich sił w biegu, rzucie 
młotem, oszczepem, skoku 
w dal, łucznictwie i strzelaniu 
| do rzutków. Prawdziwe 

=4 emocje! 


Liga Polska Man. - 29 zł 
s Zarządzanie zespołem 

4 piłkarskim wcale nie jest 
ę łatwe. Przekonaj się sam! 
Doprowadź swój team na 
szczyt tabeli! 





Mr TOMATO -29 zł RAJD PRZEZ Rajd przez Polskę - 29zł 
Doskonała gra platformowo POLSKE Gra zręcznościowa, wyścig 
zręcznościowa. Rewelacyjna - samochodowy wokół Polski. 
muzyka i dopracowana Duża ilość tras, połskie 

| grafika. Przeżyć, mając do ES samochody, wybór ścieżek 
dyspozycji tylko pomidory i * ; dźwiękowych. 

własne nogi, to jest zadanie k 
dla Ciebie! 





Forest Dumb FOREVER - 

29zł 

Gra zręcznościowa. Druga 

część Forest Dumb. Jeszcze 
Fe więcej zabawy! Nowe 

: poziomy, nowi przeciwnicy 

ł nowa porcja zabawy! 


z Forest Dumb - 29 zł 
DJ Gra zręcznościowa. 
| DYMB Doskonałą gra płatformowa 
RH charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. 
Barwna grafika, płynny 
scrolling we wszystkich 
kierunkach, rozbudowane 
poziomy. 





UWAGA: Gry działają na A500, A600, A1200 z min. 1MB RAM oraz CDTV z dodatkowym wyłącznikiem CD 


UWAGA! 
SPIS PROGRAMÓW SPECJALNA OFERTA! 


Agent Czesto 25,00 Proponujemy Państwu specjalną sprzedaż 





Alien Target 29,00 premiową. Z całej oferty wybraliśmy 19 tytułów, 
a iż ps które można otrzymać ZA DARMO. Aby tego 
Astral + 29,00- „ dokonać, wystarczy zamówić jednorazowo więcej 
Bik Scarry School 0 niż jednągrę. W takim wypadku do KAŻDEJ gry 
SZARE Z należy koniecznie dobrać dowolną z listy 
Clasic Board Games 25,00 bonusowej. Wyślemy je za darmo! Przykładowo 
RzŚ” Ro zamawiamy 2 gry - Skaut i Astral. Możemy zatem 
Doc Cro€'s ...* * 17.00 wybrać dodatkowo, za darmo, DWIE gry z listy 
cz ; Eo bonusowej! Wystarczy na zamówieniu dopisać 
zoa = 2900 5 'wybieram Arnie i Zombie jako bonus'. Tym 
F1 Tornado* 17,00 Ś sposobem, płacąc za dwie otrzymujemy CZTERY gry! 
Fist Fighter 17,00 © 
Forest Dumb 29,00 go 
Forest Dumb Forever 29,00 g 
Frankenstein" 17,00 © 
Hokej Na Lodzie 17,00 2 
international Soccer 25,00 © 
International Tennis* 1:00 17 
Lasermania Il 17095 90 
Liga Polska Man. 29,00 S$ 6 z; 
ORGGÓWA 2500 2 LISTA BONUSOWA UWAGA: Jeżeli wartość 
Mega 4 wd 25,00 5 mf zamówienia przekroczy 
Miasto Śmierci (1MB Chip) 29,00 nie. d 

< Monster (A1200) 25.00 Blinky Scarry School | 100 zł, dodatkowo 
Mr. Tomato 29,00 Camage otrzymasz za darmo grę 
Okręty 17,00 a > 'BULLYS SPORTING 
Olimpiada 29,00 iscer DARTS' 
Rajd przez Polskę 29,00 Doc Croc'S ... 
Rycerze Mroku (1MB Chip) 35,00 Edd The Duck 2 
Saper _ 17,00 F1 Tornado 
Santa Xmas Caper 25,00 Fist Fighter 
Sen Ź 29,00 Frankenstein 
Sink or Swim 25,00 Hokej Na Lodzie 
Skarb Templariuszy 29,00 Int. Tennis , 
Skaut Kwatermaster 29,00 Lasermania l! 
Smuś 17,00 Okręty 
Szachista 35,00 Titanic Blinky 
Tag Team Wreślling" - 1700 Tak iacing wy, P 
Taj. Burszt. Komnaty . "29,00 Wild West 1 384 
Titanic Blinky 17,00 Rugby Manager smak 1 
Truck Racing 17,00 Zombie CEGO 
Universal Warrior 25,00 
VaBank 17,00 : s 
Wacuś the detect. (1MB Chip) 35,00 Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane 
W Potrzasku 35,00 „ są koszty wysyłki i pobrania w wysokości 5 zł. 
wadi 9708 | Na zamówieniu należy podać drukowanymi 

I eS o ROOM a 4 i 

Warid Rugby Manager 1700 literami swoje imię i nazwisko, dokładny adres 


Zombie 17.00 z kodem pocztowym oraz typ komputera 


Prenumerata 
i archiwalia taniej! 


LUZ 


Przyjmujemy prenumeratę na trzy lub sześć kolejnych numerów ACS z coverCD lub 
bez. Cena pisma w prenumeracie jest NIŻSZA niż cena detaliczna i zamawiający nie 
ponosi dodatkowych kosztów przesyłki. W prenumeracie każdy numer ACS z co- 
verCD kosztuje 16 zł, a bez CD 4,50 zł. Tę kwotę należy pomnożyć przez 3 lub 6 (bo 
prenumeratę przyjmujemy na 3 lub 6 miesięcy) i uzyskaną sumę wpłacić zwykłym 
PRZEKAZEM POCZTOWYM na adres redakcji: 

Amiga Computer Studio 

Marsa 6 

04-202 Warszawa 

Na odwrocie odcinka dla nas, w miejscu na korespondencję, należy WYRAŹNIE 
podać swój PEŁNY adres oraz informację, jakiego pisma i jakiej edycji dotyczy wpła- 
ta, a także liczbę zamawianych numerów i od którego numeru obowiązuje prenume- 
rata. Np. ZAMAWIAM 6 KOLEJNYCH NUMERÓW AMIGA COMPUTER STUDIO EDY- 
CJA CD POCZĄWSZY OD NUMERU x/98. 


ARCHIWALNE NUMERY ACS BEZ COVERCD 


Są jeszcze do kupienia poprzednie numery ACS. Można je zamawiać POJEDYNCZO 
lub w KOMPLETACH. 

KOMPLETY: To rozwiązanie jest bardziej opłacalne dla zamawiającego. Oferuje- 
my dwa komplety: ACS 1-7/96 oraz ACS 1-7/97. W obu przypadkach cena kompletu 
wynosi tylko 7 zł + 2 zł na koszty przesyłki. 

POJEDYNCZE NUMERY: Dysponujemy numerami ACS: 1-7/96, 1-7/97 i wszy- 
stkimi z bieżącego roku. Każdy archiwalny numer ACS kosztuje 2 zł + koszty przesył- 
ki (1,20 zł za 1 egz.; 1,50 zł za 2-3 egz.; 2 zł za 4 lub więcej). Wyjątkiem są trzy obec- 
nie najnowsze numery ACS$, na które obowiązuje cena detaliczna — 4,50 zł + koszty 
przesyłki (jak wyżej). 

Aby zamówić dane numery lub komplety, postępujemy tak samo, jak w przypad- 
ku prenumeraty (wypełniamy przekaz). W miejscu na korespondencję należy podać 
swój pełny adres i informację o zamawianych numerach. Np. ZAMAWIAM ARCHI- 
WALNE NUMERY ACS: (TU NUMERY) lub ZAMAWIAM KOMPLET ACS 1-7/97. 


ARCHIWALNE NUMERY ACS Z COVERCD 


Także ACS z coverCD można zamawiać POJEDYNCZO lub w KOMPLETACH. 

KOMPLETY: Po specjalnych, niższych cenach oferujemy komplet ACS z CD 
5-7/97 i 1-3/98. Taki komplet kosztuje jedynie 20 zł + 2 zł na koszty przesyłki! 

POJEDYNCZE NUMERY: Dysponujemy numerami z CD ACS 3/97 i 5-7/97 oraz 
wszystkimi z "98 roku. NAKŁAD POPRZEDNICH EDYCJI CD ZOSTAŁ WYCZERPANY. 
Pośpiesz się, jeśli chcesz kupić te, które zostały! Każdy archiwalny numer ACS z CD 
kosztuje 10 zł + 2 zł na koszty przesyłki. Wyjątkiem są trzy obecnie najnowsze nume- 
ry ACS z CD, na które obowiązuje cena 16 zł + 2 zł na koszty przesyłki. 

Aby zamówić dane numery lub komplet, postępujemy tak samo, jak w przypadku 
prenumeraty (wypełniamy przekaz). W miejscu na korespondencję należy podać swój 
pełny adres i informację o zamawianych numerach. Np. ZAMAWIAM ARCHIWALNE 
NUMERY ACS z CD: (TU NUMERY) lub ZAMAWIAM KOMPLET ACS z CD 5-7/97. 

UWAGA: Każde zamówienie na krążek jest realizowane wyłącznie z pismem, 
gdyż kompakty nie mogą być sprzedawane oddzielnie. 


ZAMÓWIENIA NA PRENUMERATĘ | ARCHIWALIA REALIZOWANE SĄ WYŁĄ- 
CZNIE NA PODSTAWIE PRZEKAZU POCZTOWEGO. NIE PRZYJMUJEMY ZAMÓ- 
WIEŃ TELEFONICZNYCH ANI LISTOWNYCH. NIE WYSYŁAMY PISM ZA ZALICZE- 
NIEM POCZTOWYM. 


JAN KOWALSKI JAN KOWALSKI JAN KOWALSKI 


1.3. 1 1 3) DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA 
KOZIA WÓLKA 13113 _ KOZIA WÓLKA 13-113 KOZIA WÓLKA 

17,20 17,20 17,20 
siedemnaście złotych, 


dwadzieścia groszy AMIGA COMPUTER STUDIO 
AMIGA COMPUTER STUDIO AMIGA COMPUTER STUDIO 


MARSA 6, WARSZAWA ul. MARSA 6 ul. MARSA 6 


04-20 2  wARSZAWA 04202 WARSZAWA 04202 WARSZAWA 


JAN KOWALSKI 
13-113 KOZIA WÓLKA 
UL. DŁUGA 13/13 


ZAMAWIAM NUMER 
ARCHIWALNY 
ACS 6/97 Z COVER CD 








Witam w rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś do sprze- 
dania, chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezpłatne — nie chcemy z Was zdzierać 
pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze strony obok. Oczywiście 
treść ogłoszeń nie może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u 
mnie”). Nie mogą się tu także ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprzedaży powinny 
zawierać cenę. Jeszcze jedno — kartki z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS. 


KONTAKT 


„ Posiadam Amigę 1200 HD. Chciałbym na- 
wiązać kontakt z Amigowcami z całego kra- 
ju, w celu wymiany doświadczeń i oprogra- 
mowania. Odpowiem na każdy list. Paweł 
Jeż, ul. Rogera 1/120, 20-857 Lublin. 


. Nowo powstały klub amigowy o nazwie So- 
bex Amigos zaprasza w swoje szeregi. Jeśli 
jesteś od niedawna szczęśliwym posiada- 
czem Amigi, a nie masz zbyt dużo gier i pro- 
gramów — napisz. Poszukujemy ludzi wsze|- 
kich specjalności: grafików, koderów, muzy- 
ków itp. Cel — tworzenie gier i programów. 
Mile widziane własne prace, tj. moduły, grafi- 
ki, animacje. Za najlepsze prace przewidzia- 
no nagrody. 100% odpowiedzi. Zawsze ak- 
tualne! Piotr Sobota, ul. Chłodna 3/22, 
85-345 Bydgoszcz. 


„ Poszukiwany jest dobry grafik, chętny do 
zaprojektowania i wykonania grafiki do ma- 
gazynu dyskowego. Potrzebujemy również 
text-writerów. Szymon Tomzik, ul. Jana Żeb- 
roka 25, 43-430 Skoczów. 


„ Poszukuję wydawcy płyty. 570 MB anima- 
cji 3D i 70 MB grafik 24- -bitowych. Materiał 
nie był nigdzie publikowany. Wszystkie pra- 
ce są mojego autorstwa. Mariusz Samson, 
ul. Podzamcze 4/15, 76-150 Darłowo. 


ZAMIENIĘ 


„. Zamienię Amigę 500, 1 MB, joystick, mysz, 
mousepad, 30 dyskietek, zasilacz, 15 czaso- 
pism o Amidze oraz oryginalną grę telewizyj- 
ną Pegazus na Amigę 1200, zasilacz, dys- 
kietki systemowe albo Amigę 1200, zasilacz, 
HDD 50 MB czysty z potrzebnymi kabelka- 
mi. Rafał Mikołajczyk, Gąsówka — Osse 8, 


Jeśli chcesz wziąć udział w losowaniu, 
wytnij kupon konkursowy (obok), naklej 
go na KARTKĘ POCZTOWĄ i odpo- 
wiedz na poniższe pytanie. Jeśli uważ- 
nie przeczytałeś ten numer ACS, nie bę- 
dziesz miał kłopotów z odpowiedzią. 
Termin nadsyłania kartek upływa w mo- 
mencie ukazania się następnego nume- 
ru ACS. Rozwiązanie konkursu już za 
dwa numery. 

Dzisiejsze pytanie brzmi: 


KTO JEST PRODUCENTEM 
GRY OLOFIGHT? 


A nagrodą jest: 

OLOFIGHT PACK! 

Czyli oryginalna gra Olofight z instruk- 
cją + 3 plakaty + 2 naklejki! Wszystko je- 
szcze ciepłe i w gustownym pudełku. 





18-100 Łały, woj. białostockie, tel. (0-85) 
814-12-49. 


„ Zamienię Amigę CD-32, interface klawiatu- 
ry, klawiaturę od PC, joystick, joypad, mysz, 
mousepad, 5 oryginalnych gier na płytach 
kompaktowych, czasopisma; ACS, Amiga, 
SS, ŚGK C8A, Bajtek na Gameboy'a Po- 
cket, 5 oryginalnych gier lub PSX (sama 
konsola, joypad) na Amigę 600, 2 MB, mysz, 
okablowanie, zasilacz lub Amigę 1200 (go- 
łą). Robert Kurza, ul. Gen. Maczka 19/51, 
99-300 Kutno, woj. płockie, tel. (0-24) 
254-57-42. 


„. Zamienię monitor Galaxy 4d, 15" i kartę 
turbo Apollo 1240/40 MHz, dwa banki pa- 
mięci na kartę turbo Blizzard 1240/40 MHz. 
Tel. (0-58) 663-92-24 (po godz. 16). 


. Zamienię SonyPlaystation (przerobioną) z 
oryginalnymi grami: Red Alert, Command 8 
Conquer, Colony Wars, Tekken 3, Doom 2, 
Ultimate, Destruction Derby 2, Tenka, Life 
Force i przewodem Euro-RGB na kartę tur- 
bo do Amigi 1200 z procesorem minimum 
040/33 MHz lub sprzedam. Krzysztof Lu- 
bański, ul. Szeligowskiego 3/40, 62-510 Ko- 
nin, tel. (0-63) 244-97-82. 


KUPIĘ 


„ Monitor kolorowy Philips 1048S, 8833 lub 
podobny do Amigi w cenie do 200 zł. An- 
drzej Pluskota, Oś. Wojska Polskiego 6/20, 
98-300 Wieluń, tel. (0-43) 843-36-72 
(wieczorem). 


„ Bezawaryjny kontroler twardego dysku 
A570 do Amigi 500 lub lepszy, do 40 zł. 
Krzysztof Wawrzyniak, ul. Gwiezdna 8c/69, 
41-219 Sosnowiec. 


„ Kartę turbo do Amigi 1200 z minimum 8 
MB pamięci. Tomasz Patecki, ul. Dworcowa 
16, 86-122 Bukowiec, tel. (0-52) 33-175-97. 


„ Pilota i moduł podczerwieni (odbiornik) do 
Amigi CDTV lub schemat tych urządzeń lub 
całą Amigę CDTV (w zamian ofiaruję Amigę 
500). Kupię klawiaturę od Amigi 
2000/3000/4000, CDTV lub 1200 w obudo- 
wie Micronik. Sprzedam Amigę 500, 1 MB 
RAM z zegarem, mysz, mousepad, zasilacz, 
oryginalny program AmiLab 1.2, dyskietki 
systemowe, oryginalne gry i programy, po- 
krywa na klawiaturę. Pilne! Kupię grę Super 
Stardust. Tomasz Chamioła, Gołaszyn 
60c/9, 63-940 Bojanowo, tel. (0-65) 
545-61-41 (po godz. 16). 


„ Kwarc 66 MHz do karty Apollo 1240, cena 
poniżej 40 zł. Andrzej Hrycyk, ul. Rzeczna 3, 


84-300 Lębork-Mosty, tel. (0-59) 612-990. 


„ Modem do Amigi 33.6 w dobrym stanie, do 


120 zł. Poszukuję sterowników do skanera 
Primax4800 Colorado. Jarosław Szklarski, 
ul. Słoneczna 8, 62-200 Gniezno. 


„ Pilnie poszukuję (kupię, przyjmę gratis, wy- 
mienię) oryginalne programy do wspomaga- 
nia (część obliczeniowa) projektowania kon- 
strukcji stalowych, żelbetowych oraz z za- 
kresu mechaniki budowli - metoda sił i prze- 
mieszczeń. Nawiążę kontakt z osobami wy- 
korzystującymi Amigę w nauce (pracy) w za- 
kresie budownictwa ogólnego lub drogowe- 
go. Mój sprzęt: Amiga 1200, 6 MB, HD 850 
MB. Rafał Jagiełło, ul. Górna 11/22, 27-200 
Starachowice, tel. (0-41) 274-40-34. 


„ Poszukuję oryginalnej dyskietki Extras 1.3 
z programem Amiga Basic na Amigę 600. 
Tomasz Mrożek, ul. Matejki 7/3, 14-500 Bra- 
niewo, tel. (0-55)243-31- -61. 


„ Pilnie kupię oryginalną grę Teenagent 
bądź wymienię na jakąś z moich: Tajemnica 
Bursztynowej Komnaty, Za Żelazną Bramą, 
Shaq-Fu-Mordobicie, Harpoon. Grzegorz 
Wolanin, ul. Płonica 62/3, 57-250 Złoty 
Stok, woj. wałbrzyskie. 


SPRZEDAM 


Amigę 1200 tower PC, HDD 1,7 GB, turbo 
Elbox 1230 40 MHz, 10 MB RAM, CD-ROM 
x2 BTC, monitor C1085$, zasilacz 200 W, 
sampler, 200 dysków, 15 kompaktów (Ami- 
net, MACD, ACS, Scene Xplorer), 2 myszki, 
2 joypady, 10 oryginalnych gier (Aladdin, 
Zool 2, Trolls), dodatki. Cena: 1800 zł. Łu- 
kasz Siudziński 11/4, 14--241 Ząbkowo. Tel. 
(0-88) 48-15-61. 


Amigę 1200 tower Micronik, FDD, HDD 630 
MB, CD-ROM x6, klawiaturę PC, mysz, opro- 
gramowanie graficzne i do video. Cena 950 
zł. Możliwość negocjacji ceny. Programy na 
CD: 20 płyt o wartości 500 zł sprzedam za 
200 zł. Oddam gratis Magazyny Amiga od nr 
zerowego do aktualnego. Odbiór własny. 
Jan Borkowski, ul. H. Sawickiej 5, 89-400 
Sępólno Kr. Tel. (052) 3885801. 


Amigę 1200, 100 dyskietek, złącze euro, joy- 
stick, mysz, literaturę. Stan idealny. Cena 
500 zł. Rafał Michałkiewicz, ul. Staszica 
88b, 96-500 Sochaczew. Tel. (0-46) 
862-87-32. 


CD-ROM A570 do A500/500+ (200 zł), HDD 
WD Caviar 1 GB (500 zł), CD-ROM x6 Mitsu- 
mi (100 zł). Jerzy Olesik, Grunwaldzka 
104/64, 32-510 Jaworzno. Tel. (035) 
7522427 lub (060) 1434729. 


HD 420 MB mało używany. Cena 160 zł. 
CDx4 Mitsumi + 9 płyt za 110 zł. Ceny do ne- 
gocjacji. Dariusz Onisko, ul. Wrębowa 
16b/19, 44-270 Rybnik. Tel. (0-36) 4212301. 
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Kartę turbo 030 42 P 

MHz, 16 MB FAST do A1200 2 

za 530 zł. Krzysztof Król, Wola 24 
Gardzienicka 19, 21-050 Piaski. Tel. Q 


(0- -81) 582-24-20. Pą 


Oryginalne gry na Amigę 500, 600, 1200 
w cenie od 2 zł. Wojciech Rokita, ul. Łużyc- 
ka 18, 85-096 Bydgoszcz. Tel. (0-601) 
65-43-06. 


Skaner stacjonarny Spectra. SCSI, 1200 
DPI, 24 bit, A4, kolor. Wraz z softwarem. Ce- 
na: 250 zł (do negocjacji). Rafał Konderak, 
tel. (0-36) 47-31-151 Jastrzębie Zdrój. 


„ Amigę 500, 1.5 MB, monitor kolorowy 
1084 Commodore, mysz, 2 joysticki, 250 
dyskietek, czasopisma komputerowe. Cena 
350 zł. Jakub Kaczmarek, ul. Fabionowska 
33, 62-052 Komorniki k/Poznania, 

tel. (0-61) 810--75-40. 


„ Amigę 500, 1 MB, 50 dyskietek wraz z pu- 
dełkiem, kabel Euro-RGB, mysz — stan b. 
dobry. Cena 250 zł., do negocjacji. Dariusz 
Olszewski, ul. Wróblewskiego 67A/10, 
66-400 Gorzów Wielkopolski, tel. (0-95) 
729-44-29 (po godz. 16). 


„ Amigę 500, 1 MB RAM, mysz, mousepad, 
zasilacz, joystick, pokrywa na klawiaturę, 2 
oryginalne gry: Skaut Kwatermaster, Liga 
Polska Manager '96, 15 dyskietek, instruk- 
cja obsługi po polsku, kabel Cinch. Cena 
250 zł. Konrad Potasiak, Zamość 3, 98-160 
Sędziejowice, woj. sieradzkie, tel./fax 
(0-198) 710--70. 


„. Amigę 600, 2 MB RAM, KS 2.04, obudowa 
multimedialna Toms, HD 130 MB, CD-ROM 
x4 Sony, mysz, zasilacz, kabel Euro, dyskiet- 


_ ki, płyty kompaktowe, literatura. Cena 650 


zł., do negocjacji. Ewentualnie zamienię na 
PSX z 2 oryginałami (PAL) lub wieloma de- 

mami. Remigiusz Kikoła, ul. Obrońców Helu 
6/26, 02-495 Warszawa. 


„ Amigę 600, mysz z podkładką, 2 joysticki, 
50 dyskietek, pudełko do dyskietek, zasilacz 
zewnętrzny 25W, oryginalna gra Skarbnik. 
Cena 400 zł. Przemek Mrugowski, ul. Zaję- 
cza 10/15, 85-809 Bydgoszcz, tel. (0-52) 
371-54-77 (po g. 18). 


„ Amigę 600, 1 MB CHIP RAM, stan 
idealny, mysz z podkładką, joystick, 
30 dyskietek. Również Pegazusa 8 bit, 
11 cartridge, wzmacniacz z przewodem an- 
tenowym oraz joystick. Dołożę zabytkową 
maszynę do pisania Erika. Cena 600 zł. 
Ewentualnie zamienię na gołą Amigę 1200 
oraz inne propozycje. Eugeniusz Derech, 
ul. Akacjowa 7/8, 17-250 Kieszczele, 

tel. (0-85) 681-81-18. 
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. Amigę 1200, rozbudowana, orygi- * 
nalne gry, oprogramowanie A 
Shareware, czasopisma. A> 

Piotr Wąsiewicz, tel. 
(0-22) 613-74-34 
(po g. 16). 
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Jak do tej pory nowy rok nie rozpieszcza nas zbytnio no- 
wymi grami, ale za to, jak gdyby w rekompensacie, 
otrzymaliśmy kilka niezłych pozycji użytkowych. Mam 
nadzieję, że zebrany przez nas materiał da Wam zajęcie 
na najbliższy miesiąc i sprawi, że niecierpliwie oczeki- 
wać będziecie naszego następnego krążka. 


Specjalnie dla Was od naszego niestru- 
dzonego współpracownika coverowego, 
Krzysztofa Deonizaka — zbiór produkcji 
z Assembly 98, Euskal6, Quast 98, Satteli- 
te 98, T.1.6 98 oraz zestaw magazynów 
UO j2LH 

Najnowsze dema sceny polskiej i świa- 
towej, w tym także przygotowane specjal- 
nie dla Amig z procesorami PowerPC. 

Zbiór crazy dem grupy Przyjaciele Ste- 
fana B. 


1BUSE — amigowy port pecetowej gry. Ab- 
use to popularna platformówka (połączo- 
na ze strzelaniną). 

D00M — najnowsze porty Dooma oraz pro- 
gramy narzędziowe ułatwiające zabawę. 
Korzystając z tego zestawu można także 
bezproblemowo odpalić opisywanego w 
tym numerze ACS Dooma 2. 

JESCENT — kod źródłowy oraz najnowsze 
wersje portów Descent i ADescent. Ami- 
gowe porty Descenta wymagają zareje- 
strowanej wersji Descenta oznaczonej 
numerem 1.5. 

|AKE — najnowsze patche, update'y oraz 
programy narzędziowe przeznaczone dla 
amigowej wersji Quake'a. 

"amę [PZ INA SATKIEICLA 

| LE — bardzo interesujące 

pa gry piłkarskiej łączącej w sobie za- 
lety menedżera piłki nożnej oraz grywal- 
ność Sensible Soccer. 
FUBAR — wczesna demonstracja powsta- 
6, uko w! 

.V — demo najnowszych amigo- 
wych wyścigów samochodowych w stylu 
"A czy All Terrain Racing. 

' ; — najnowsze demo strategii 
w czasie rzeczywistym. Zamieściliśmy 
także specjalną wersję RTG dla kart grafi- 
cznych. 


T — rozbudowane demo nowej 
gry z gatunku beat'em-up. 





ERO — najnowsze demo znako- 
micie zapowiadającej się strzelaniny w 
starym dobrym stylu (R-Type, ProjectX). 

Gry Shareware: 

CHAOS — strategia rozgrywana w turach i 
pozwalająca brać udział nawet ośmiu gra- 
czom. Działa w 100% w multitaskingu. 
DUENIX — przyjemna gra multiplayer w 
stylu Snake'a (opis w tym numerze). 
FREECELL — bardzo ciekawy pasjans. 

1 HZ HLC OEI LŁZJ ELITA 
niesamowitymi możliwościami konfigura- 
cyjnymi. 
UFO ENEMY UNCLOTHED — ukończona 
wersja dka niegdyś w ACS parodii 
UFO Enemy Unknown. 

TASK FORCE — shareware'owa gra opra- 
cowana na wzór znanej gry strategi- 

wa Sabre Team. 

TIME CAMPAIGN — gra łącząca style Hired 
Guns oraz AlienBreed 3D. 


cacam m 
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DUNDS — wczesna wersja share- 

Pnie strategii real-time przypomina- 

jącej nieco naga "e al Crisis. 
obonanaca 5.4.3.2.1.0, AB3DII-EDIT 





mó programów komercyjnych: 
MITCP — darmowa wersja pełnego ami- 
gowego pakietu TCP/IP. 
BURNIT — demonstracyjna wersja zaa- 





a CD 


wansowanego pakietu do obsługi nagry- 
EIC stek CDR. 





CANDY FACTORY PRO — pierwsza wersja 
demonstracyjna komercyjnego pakietu do 
tworzenia napisów na strony WWW. Wy- 
0 procesory PowerPC. 

TIC DREAMS — następca Elasctic 
ooGa — świetnego programu do mor- 
phingu i warpingu. Wykorzystuje proceso- 
ry PowerPC. 

GOLD ED 5 — wersja demonstracyjna 
wspaniałego edytora dla programistów. 





MAKEGCD 3.2 — demo najbardziej rozbudo- 
wanego amigowego programu do nagry- 
wania płyt CDR. 





* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 
« Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 








> Ś tema 


| — rozbudowany pakiet ob- 
9 Sn różnego rodzaju skanery. 

3 — najnowsza wersja 
zestawu m ROR pod proce- 
sory PowerPC. Od teraz potrafi obsługi- 
wać karty BlizzardPPC. 

Użytki shareware: 

IN AO 3 — najnowsza wersja nie- 
z pri do kasą elektronicznej. 
ER — świetna, uniwer- 
salna wł danych do przechowywania 
adresów email, ftp i WWW. Współpracuje 
ze wszystkimi programami VaporWare 
(Voyager, AmIRC, AmFTP), a także z VA- 
Mem i IBrowsem. 


PU DIY 


XBASE — polska baza danych stworzona 
nieco w stylu Fiasco. 

WARP 3D — pierwsza wersja uniwersalnej 
platformy bezpośrednio obsługującej ami- 
gowe karty graficzne. Warp 3D jest tym 
dla kart graficznych, czym WarpOS dla 
kart z procesorami PowerPC. 

WEBVISION — najlepszy amigowy program 
do oglądania stron WebTV. 

' A ponadto: AMIGAAMP, APACHE 1.3.: 
BEATBOX II, BETA SCAN, BLACK IRC, COL- 
LECTOR 3.5, ISIS PPC, MAGIC 64, ORDE- 
RING, PYTHON 1.5 
VINCED, VIRUSE par UA) 
WARPSNES, X-PANEL. 
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Klienty do łamania kodu RC5-64. 


W tym miesiącu zamieściliśmy prace 
autorstwa Mariusza Ksola oraz Wzatora. 
* Zrealizowane (w 90%) Wasze prośby 
dotyczące tego, co chcielibyście na płycie 
otrzymać. 


Projekt A-Base - prowadzony przez K. Mar- 


ciniaka spis użytkowników Amigi w Polsce . 
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Olo Fight 4 


Fubar 

Max Rally 
Moonbases 
Chaos 
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War Grounds 


Plus! 
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PSP Dreams 
Ja Candy Factory Pro 


Warp 3D 
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NAJNOWSZE OPROGRAMOWANIE [Ę c 
ANTYWIRUSOWE CHEATY, PATCHE I INSTALERY DO GIER A: = 





Każdy, kto prześle na adres redakcji (po- 
cztą lub via email) wyniki swojej twór- 
czości, może zażądać umieszczenia na 
coverCD jednego lub kilku (maksymalnie 
pięciu) programów, gier, dem lub wszel- 
kiego rodzaju danych. Oczywiście z wy- 
jątkiem produktów komercyjnych. Wa- 
runkiem zwrotu dyskietek jest koperta z 
adresem zwrotnym i znaczkami. Pamię- 
tajcie, że realizację Waszych próśb znaj- 
dziecie w katałogu DLA CZYTELNIKÓW w 
CZYTELNICY ZONE, a tego, czego tam bra- 
kuje szukajcie w dedykowanych tematy- 
cznie katalogach na płycie. 


* Płyta nie jest bootowalna. Oznacza to, 
że nie odpalisz jej na nierozbudowanej 
CD32 i CDTV. 

* Wszystkie programy na naszym co- 
verCD są rozpakowane i gotowe do uży- 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
LEN CZ CLR LUD ELH 
go 8 MB RAM na Amidze z 2 MB. 

* Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 
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"PERERKA sposobem jest zakup wę 
cji CD naszego pisma w pobliskim kios- 
ku/Empiku/sklepie lub prenumerata (patrz 
dział PRENUMERATA I ARCHIWALIA). 

Jeśli jednak kupiłeś edycję naszego 
pisma bez CD i zainteresował Cię nasz 
krążek, możesz zamówić go (bez pisma, 
które już masz) bezpośrednio u nas. W 
tym celu należy zwykłym przekazem 
pocztowym wysłać na adres wydawni- 
ctwa (CG$, Marsa 6, 04-202 Warszawa) 
16 zł (koszty przesyłki wliczone). Na od- 
wrocie odcinka dla nas (w miejscu na ko- 
respondencję) należy WYRAŹNIE podać 
swój PEŁNY adres oraz numer zamawia- 
nej płytki (np. ZAMAWIAM ACS COVERCD 
NR x/98). Począwszy od ACS 2/98 numer 
covera pokrywa się z numerem pisma. 

Można także nabyć archiwalne cove- 
ry oraz pisma. Zajrzyj do rubryki PRENU- 
MERATA I ARCHIWALIA. 
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